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NAPĘDY EDROÓM 


Napęd CDROM do Amigi 600, 
1200, 4000 podłączany jako 
drugi twardy dysk. W komplecie 
oprogramowanie (wersja PD). 
100% zgodne z systemem Amigi. 


CD 4x Mitsumi TEL. 
CD 8x Mitsumi TEL. 
CD 8x Goldstar 265,- 


CD 12x Cyberdrive 299,- 
CD 12x Pioneer TEL. 
CD 16x BTC 329,- 





CD 24x Cyberdrive 349,- 
CD 24x Samsung 369,- 
CD 24x GoldStar 371,- 
CD 24x Toshiba 385,- 
CD 24x Pioneer 399,- 


PŁYTA CDROM GRATIS !!! 
GCD 4x Mitsumi TEL. Napęd CD-ROM do Amigi 
GCD 8x Mitsumi TEL. 500/ W WF 
trzna w obudowie. 

GCD 8x Goldstar 330,- Pełna zgodność z syste- 
GCD 12x Cyberdrive 364,- mem Amigi. Wyjścia audio 
GCD 12x Pioneer TEL. stereo: xchinch i minijack. 
GCD 16x BTC 394,- W komplecie płyta CD, 

_ oprogramowanie, zestaw 
GCD 24x Cyberdrive 414, przewodów do podłączenia 
GCD 24x Samsung Ą34Ą,- napędu oraz twardego 
GCD 24x GoldStar  436,- dysku. Instrukcja PL. 
GCD 24x Toshiba a 


450,; 
GCD 24x Pioneer 464, 
uss* R. 







KARTY TURBO 





E1208 119 ,- 
E1230/40mHz 359,- 
E1230/40mHz PLCC TEL 
Blizzard 1230-1V TEL 
Apollo 1240/33mHz  759,- 
Apollo 1240/40mHz 956,- 
Blizzard 1240 TEL 
Apollo 1260/50 mHz TEL 
Apollo 1260/66 mHz TEL 
PPC 603E/175 mHz TEL 
PPC 603E/200 MHz TEL 
PPC 604E/150 MHz TEL 
PPC 604E/200 mHz TEL 





Do każdej karty turbo gratis 
program VMM do obsługi pamięci 
wirtualnej na HD + instr. PL. 








TEL/FAX 





OBUDOWY TOWER 


INFINITIV A1200 315,- Nowa wersja 

Klawiatura PC z przel. 79,- RR Infinity: 

Obudowa klawiatury 49,- _hojny ekran j 
Zasilacz 200W kpi. 65,- -metalowy stelaż |, $%. 
Moduł 5.25" 50,- dodatkowy ekran |. o 
OSY A>. 7  ecza Rie 

Zorro II 368,- 

Zorro II SIMM 418, - face klawiatury. 


PCMCIA adapter 


RAM 


0.5 MB A500 TEL. 
0.5 MB A500z. TEL. 
2.0 MB A500  149,- 
2.0 MB A500z. 179,- 
1.0 MB A500+  89,- 
1.0 MB A600 95,- 


1.0 MB A600z. 124,- 


MODUŁY SIMM 


KOPROGESORY SIMM 4 MB 60ns TEL. 
SIMM 8 MB 60ns TEL. 
CC PGA 14 MHz — 19,- SIMM 16 MB 60ns _ TEL. 
/ PGA 25MHz 94,- SIMM 32 MB 60ns _ TEL. 
| PGA 33 MHz 140,- Wszystkie moduły są testowane 
=> PGA 50 MHz 162,- z kartą w której będą instalowane 
PLCC 33 MHz  127,- Prosimy podać symbol karty. 








0-81 887 5957 
0-81 8875947 


0-602 6350 51 





Zapraszamy 8-18. ul. Mościckiego 1, 24-100 Puławy 


TWARDE DYSKI 


Wszystkie dyski są w 100% hD 2,5" 


zgodne z systemem Amigi. Conner 
Przeznaczone do montażu  Toeshiba 
w A600 i A1200/4000 
oraz w A500 i CD32 wraz tet» 
z kontrolerami HDD. p 
W komplecie przewody Samsung 
do A600 i A1200. Seagate 
Przy zamówieniu prosimy  £aviar 
podać typ komputera. Caviar 
Seagate 
Do każdego dysku mo- Seagate 
żna zażyczyć sobie 
instalację oprogramo- Caviar 
wania GRATIS lll Seagate 
- Magic WB Caviar 
- Magic User Interface Seagate 
- Locale PL 
oraz ponad w. 
100MB różnego r 
oprogramowa- 
nia - gry, pr. 


użytkowe, na- 
rzędzia syst., 
najnowsze 
dema, kolekcje 
grafiki, muzyka 
i animacje !!! 


PRZEWODY 
GRATIS H! 


STACJE DYSKÓW 


880kb wew. 99,- 
880 kb zew. TEL. 
1,76 MB wew. 150,- 
1,76 MB zew. 199 ,- 


interface 2xFDD  61,- 


„MYSZKI I TABLET"Y 


Mysz Amiga 
Mysz Manhattan  35,- 
Mouse Pad Amiga 5,- 
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Tablet 6065 
Tablet 9065 


TEL. 
TEL. 








124 MB 
212 MB 


270 MB 


1.0 GB 
1.3 GB 
1.3 GB 
1.6 GB 
1.7 GB 
2.1 GB 
2.0 GB 
2.5 GB 
3.1 GB 
3.2 GB 
6.4 GB 








TEL. 
TEL. 
TEL. 


TEL. 
TEL. 
TEL. 
TEL. 
565,- 
649,- 
739,- 
714,- 
899,- 
899,- 
1499,- 








30,- 





KOMPUTERY 


AMIGA 4000T AMIGA 1200T 
Amiga 4000 w obudowie Amiga 1200 w nowej obudowie 
Big Tower, stacja 1,76 MB, Infinitiv. Zasilacz 2O00W, stacja 
płyta 5xZorrolll + 2xVideo dysków 1,76 MB,klawiatura 
Cena nie zawiera Amiga (US lub DE) lub PC1OSk., 
karty procesora. 4£' mysz Amiga 320DPI, Rom 3.0 


ROM 3.1 z literaturą: <EL' 
transAM - dopłata 100 zł. 


Amiga nowej generacji 4ć 


oparta na procesorzegO Już wkrótce A1200 
PowerPC i pracująca z 

systemami operacyjnymi w nowej obudowie 
POS, BeOS i Linux. WE 
szczególy w internecie: TOP TO R 
http://www.pios.de 


w super cenie HM 


VIDE© 





ARIZONA mikser 1699,- 

sx ARIZONA oprogr. 99,- 

' ARIZONA moduł FX 380,- 

ARIZONA demo 20,- 
Genlock AX-26 689,- 
Genlock BX 1054, - 
Genlock BX-KEY 1199,- 
Genlock BX-PIP 1399,- 


Genlock VIDEO GEN 1299,- 
FG-24 MOVIE 299,- 
FG-24 PLUS 89,- 
FG-24 PCMCIA Int 92,- 


NOWOŚĆ - FG24 MOVIE 


TELETEXT Int 110,- digitizer kolorowego obrazu jako 
SAMPLER ST. 46,- animacji ANIM5. Wejścia VHS/SVHS 
SAMPLER HiFi 63,- 25 klatek/sek. 


ROM 








NY | v3.0 32bit 68, - 
Wszystkie modemy Ę v3.1 16 bit 159,- 
są zewnętrzne. 


W komplecie z mo- 
demem oprogramo- ,, WH 
wanie do obsługiin > 
ternetu: dialer, ftp, 2 
www, irc, e-mail. 


Internet Gratis (konto). 





| v3.1 32bie 


P Napar E "| 





Zoltrix v32bis 270,- 
ZOOM vV34V+ 33.6 OEM  449,- 4Ą,- 
ZOOM V34V+ 33.6 Pack 479,- CD*19 44,- 
Motorola Apollo 3400 TEL. CD*20 44,- 
US Rob Sportster 33.6k TEL. CD*21 44,- 
US Rob Courier 33.6k TEL. Set*1 TEL. 
Set*2 TEL. 
Set*3 TEL. 
GD32 Set*4 TEL. 
ProModule FDD 585,- Set*5 TEL. 
ProModule ECO 270,- 
c: ZASILACZ 







da Zasilacz zewnętrzny 
” z wentylatorem. 





PRZEWODY we 3.5+zasi! 





16, - 
IDE 3.5+3.5 22,- , 
| zaa IDE 2.5+3.5 26,- c 
| Key A1200 15,- w 
Adater 2,5 HDD 15,- | 
"1 C€DKIT komplet 32, 4 
== VGA Adapter — 18, LS 


nnn ——>)D)DDooL-o>o>„_„.JJ)J)]))/JAQ)/JĄĄ))MQ))MQ>SMSA4A wn 
Zamówienia przyjmujemy telefoniczne, faksem lub listownie. Prowadzimy sprzedaż 
ratalną dla klientów zam. do 100km od Puław. Sprzedaż w/g aktualnej oferty 
handlowej - zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży (tel.). 
Podane ceny zawierają VAT (22%). Na życzenie Klienta towar może być wysła W 
pocztą (opłata 5-30zł.) lub poprzez serwisco (opłata 30-45zł.). NA WIĘKSZOŚ 

__ SPRZĘTU UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT według warunków 
_'. zawartych w naszej karcie gwarancyjnej. Serwis gwarancyjny i pogwarancyjny 

realizujemy tylko w siedzibie firmy. _ Zapraszamy!!! Ń 
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„ umożliwia bezproblemowy montaż Amigi 1200 wraz z dowolną 
kartą turbo (z wentylatorem) do A1200 (również PowerPC) 

e interface do podłączenia klawiatury standardu PC/AT Win'95 lub 
obudowy na klawiaturę Amiga 

e przygotowana do montażu płyt ZORRO II lub ZORRO III bez 
żadnych dodatkowych nadstawek itp. 

e opcjonalnie wewnętrzny zasilacz 200W z wentylatorem. 

e bardzo dobre chłodzenie wnętrza - opcjonalnie dodatkowy 
wentylator zasysający 

e konstrukcja metalowa - przedni panel plastikowy 

. pełne ekranowanie - również zaślepki w niewykorzystanych 
miejscach na napędy 5,25 i 3,5 

« wymiary: 190/428/491mm. 

e miejsce na 3urządzenia 5,25" 

. miejsce na 3urządzenia 3,5" zewn. 

. opcjonalnie kosze na urządzenia 3,5" wewn. 

„ dodatkowe miejsca na montaż gniazd typu SUB-D na tylnej ścianie 
(SCSI, Scandoubler itp.) 

e przyciskPOWER 

e przyciskRESET - do podłaczenia sygnału reset z płyty głównej. 

e przycisk SLEEP - do podłaczenia zworek MAPROM, TURBO, itp. 

» trzy wskaźniki typu LED: POWER / HDD / SLEEP. 

e wpełnikonfigurowalny trzycyfrowy wyświetlacz LED 

. bezproblemowy motaż płyty głównej PC/AT luo PC/ATX zamiast 
płyty A1200. 

„ wkrótce zewnętrzna obudowa na klawiaturę Amiga oraz moduł 
dźwiękowy SPEAKER umożliwiający podsłuch dźwięku z Amigi 

e spełnianormy: CE,B. 


W sprzedaży od 01.02.1998r. Cena detaliczna 


GIFT 299,- zł. 


j RATY A-1200 E/BOX od 155,- Tower E/BOX 200W od 53,- | 
WYSYŁKOWO PPC 604e od 290,- PPC 603e od 130,- Apollo 1260/66 od 190,- 
Apollo 1240/40 od 97,- Apollo 1240/33 od 79,- Elbox 1230/40 od 39,- 


A1200 E/BOX 


Amiga 1200 w obudowie tower E/BOX 
RE. ROM 3.1, Workbench 3.1, zasilacz 200W, 
pakiet programów Magic 


1549,- 





a 
CD TSS 
45 programów, najnowsze wersje, m. in.: 
Firma, AmiTekst Pro, AmiLab, Asystent Pro, 
You 8 Me, SuperMemo, AmiSłownik. 



































E/BOX 
NEJLEJeCy< Ke] olfertowa Tower do A1200 


Elbox 500/2 MB 

Elbox 500/2+ zegar |efe) Tez ENJrZ4 oj caducenta kart PowerPC! 
Elbox 500+/1 MB 

Elbox 600/1 MB ACL Ee ALLAL] LE 

Elbox 600/1+ zegar panel frontowy stacji dyskietek (39,-), 

Elbox CDTV/2 MB interfejs klawiatury PC 20MHz (89,-), 

Apollo 630/40MHz interfejs LED (59,-), taśma do ej» UAE 


w wersji z zasilaczem dodatkowo: 
zasilacz 200W (79,-), adapter zasilania (35,-) 


Tower E/BOX ĄĄD,- 
Tower E/BOX 200W 529,- 





Klawiatura WIN'95 uk 7a PPC 603e 
Klawiatura ergonomiczna 95,- PPC 604e+ 
8MB, 16MB 


24x Speed 32MB 


32x Speed 


ScanDoubler wewn. A1200 
ScanDoubler FF zewn 
Interfejs klawiatury PC 
Adapter PCMCIA 

IDE adapter 25%3,5' 
Taśma IDE 13.5/28,5' (78cm) Ś ELBOX HD T , RBO 
Taśma do FDD (33 cm) E | BE Ultraszybki kontroler AT-BUS/IDE/EIDE 
Zasilacz 200W wewnętrzny p a do HDD, CD-ROM, CD-R do Amigi 1200 
Adapter zasilania do E/BOX Transfer do 11,4 MB/s! 

Zasilacz 200W zewnętrzny j 8 


Nowość! 


Caviar 2,1 GB 7 4MBys 









Samsung 2,2 GB 

33 MHz PLCC Obudowa 

40 MHz PGA 

"m Tower LC 
do PC AT/ATX 
z możliwością 

CyberVision 64/3D : 

CyberVisionPPC montażu A1200 


w komplecie panel frontowy 
stacji dyskietek 


UMA. 


Apollo 1240/33 MHz 
Apollo 1240/40 MHz 
Blizzard 1260/50 MHz 
Apollo 1260/50 MHz 
Apollo 1260/66 MHz 
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ELBOX COompUulLer _ SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA - RATY 


ELEKTRONIKA MIKROPROCESOROWA Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog 


© 0-12 656 4981 (siunii) 
© 0-601 564981 godz.9-18  D[«| ELBOX © 30-104 KRAKÓW < 


DYSTRYBUTORZY: Katowice: VEGA, Gietda komputerowa Szczecin: ADMIRAL CONF i. B 
Białystok: MASTER-BIT, ul. Św. Rocha 10/211 Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7 Tamów: AMI-TEL, ul. Granic: na 
Bydgoszcz: KOMPUTER FAN, ul. Pomorska 59 Lublin: XYZ, ul. Okopowa 6 Toruń: VANGELIS, Szos: z et 
Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6 Łódź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska Warszawa: um” 
Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B Łódź: UNERRING MASTERS, „ul. Źwieki 16 Wrocław: A NUNA; Politechnika - AA 6 Golaię 
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Współczesne pismo komputerowe nie może obejść się bez coverCD. Posunę się wręcz do twierdzenia, że maga- 
zyny z krążkiem to nowa generacja pism! To ewolucyjny skok na miarę udźwiękowienia kina. W papierowym ma- 
gazynie możesz jedynie przeczytać o programach i grach — polizać ciastko przez szybkę, w dodatku zdając się 
całkowicie na zdanie autora tekstu. Jeśli zaś masz w ręku pismo ze zintegrowanym krążkiem, możesz opisany 
program czy grę od razu uruchomić i przekonać się, czy jest tak wspaniale/fatalnie, jak piszemy. Czytając o no- 
wym utilku shareware, który akurat bardzo by Ci się przydał, nie musisz grzebać po Internecie, szukać u znajo- 
mych — masz go OD RAZU podanego na talerzu (a ściślej mówiąc na przyklejonym do okładki krążku :). Nasz co- 
ver pełni także inną rolę: jest doskonałym dystrybutorem Waszej twórczości. Graficy, muzycy, tracerzy i inni sce- 
nowcy, którzy szukają grupy, mogą zamieszczać na naszej płytce swoje dzieła, które są ich wizytówką. Autorzy 
gier i programów shareware podrzucają nam swoje produkcje, by zaprezentować je wielotysięcznej rzeszy na- 
bywców i prenumeratorów ACS z CD. Potem dostajemy gorące podziękowania, jak od Tomasha/Blabla, który po 
opisaniu przez nas (i wrzuceniu na cover) dysków Polware odczuł wzmożony „ruch w interesie”. Dla takich chwil 
się żyje, czujesz, że zrobiłeś coś pożytecznego i przez jakiś czas Twój mózg Ci to wynagradza, zalewając Cię 
endorfinami :). 

Nasze wydawnictwo doskonale rozumie współczesne realia | każdy nasz tytuł wydawany jest z krążkiem co 
miesiąc. Gry Komputerowe i PC Gamer oferują wersje demo gier na peceta, PlayStation Magazyn gry demo na 
PSX, a ACS mnóstwo stuffu na Amigę. IMHO amigowcy znajdują się jednak w najlepszej sytuacji: cover do PSM 
zawiera zwykle 5-7 dem gierek, płytki do Gier Komputerowych i PC Gamera oferuja po kilkanaście takich dem. 
Krążek ACS natomiast zawiera tyle przeróżnego stuffu, że z dokładnym przejrzeniem jego zawartości schodzi się 
do wydania następnej płytki! Och, Wy szczęściarze... Rafał Belke 
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COMPUTER STUDI 


http://www.cgs.com.pl/acs.htm 
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Amiga Computer Studio 
Marsa 6 
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Telefon: 
poniedziałek — piątek 
w godzinach 13 - 17 
tel. (0-22) 815-42-20 
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ż. dy Gold Compilation. Składanka : zawiera gry: tóminy Gun (opis w ACS 2/97), > 

jalnej _Tin Toy (ACS 7/96), Castle Kingdoms, a także starsze gry Mutation — Doodlebug i RE 
wersji dla układu wspomagającego Greka. 3D— _VIRGE DX, a kt go kontro- | _ Cyberpunk. Składanka ukazała się tylko na CD i kosztuje 20 funtów. (RB). A gi 3 
lą działają karty graficzne Cybervision 3D. Teraz wszyscy posiadacze tyc ko: R W 
procesora przynajmniej 040 40 MHz będą mogli pograć w Descenta : ze znacznie 
większym komfortem niż użytkownicy Amig nawet z procesorami 060 60 MHz. 
Według autorów portu, ADescent Virge osiąga około 20 klatek na sekundę W 
rozdzielczości 320x400, wyglądając znacznie lepiej niż na innych kartach grafi- 
cznych (o kościach AGA nie wspominając). W planach autorów jest wprowadze- 
nie wygładzania tekstur (częściowo już w tej wersji ADescenta Virge) oraz efek- 

aż tów mgły i innych bajerów. ADescent Virge znajduje się na naszym bieżącym 

Eo krążku — zapraszamy do zabawy... (TF) 





IFC 


ILE ADR S WILL JF? 
A ŁŁ 1997 o zm. 4 
JGAS IMB. — | (86: 
i r = e" 








Grupa Insomia pracuje na 
riusz dopiero powstaje 
archipelagu. To, plus wygląd screenów, nieodparcie POZYGÓWAA ishar. Grafika — 
mimo że gra będzie obsługiwać kości ECS — ma 64 kolory i przyznacie, że jest 
bardzo przyjemna (z tym że są to screeny robocze, wszystko może się zmienić). 
W związku z projektem grupa poszukuje: 

za6 Programistów - zaawansowany Amos, Blitz Basic lub in 






















Firma Titan Computer z zamierza dić| Evil's Doom SoGi Edition. Pierwotna 
wersja nie odniosła sukcesu na rynku, nie miała też odpowiedniej reklamy. Titan 
twierdzi, że jest cała rzesza amigowców, którzy nawet o niej nie słyszeli (nasi 
czytelnicy słyszeli - — grę opisywaliśmy w ACS 4/97). Specjalna edycja zawierać 
będzie dodatkowo sekwencje FMV i soundtrack w formie ścieżek na CD.A, 
właśnie — nowy ED będzie w d y wyłącznie na > „ay nadzieję, że Zzo- 
staną także poprawione en wujące be 










RYŚ 
NN ZESi = | 


3.6771 Ao 
NĄ * 


s 
| Ac 
- s ke 107% 
uj6 ' 
p. PAMI at. 
F p 1 
PIS i 8 
s o a .- MT | U . 
| i 


r 
J | 


LA SĘ 
hg 
AA 

4 h) e 
j Ek 


aa” 
2 






O 


sypać Of The u PB . 





ko Upgrade'y do ULU 


LOWE ZJ 











w 
WKGYAKa") 
Pod tą tajemniczą nazwą kryje się tajemnicza gra grupy Logical. Jest to nowy, Oto kolejny projekt w fazie produkcji, jego demo pojawiło się na Aminecie (i na- 
polski team, którego celem jest pisanie gier na Amigę. W tym roku Logical za- szym CD). Kangy to platformówka z kangurem w roli głównej. Zwierzak zbiera 
mierza stworzyć trzy gry i wydać j je na CD. Na razie dostępne są jedynie screeny owoce i... skacze po platformach! Autorem gry jest Luca Carminati. Kangy zado- 
do tajemniczej Tajemnicy, ale lada moment powinno pojawić się tajemnicze de- wala się 1 MB RAM, więc może sobie na nią pozwolić każdy amigowiec. (RB) 





mo gry — wtedy napiszemy o niej więcej i przestanie być taka tajemnicza. (RB) 


NA COVER CD 


Daleko, na wyspach karaibskich, szalony profesor pracuje nad bombą, która 
zniszczy cały świat. Wcielasz się w postać Louie Jonesona, agenta CIA, który 
właśnie odkrył niecny plan profesora. Wkrótce potem szpieg zostaje złapany iw 
mało humanitarny sposób wydalony z wyspy. Udaje mu się przeżyć i dotrzeć do 
innej wysepki archipelagu. Niestety — pozbawiony ubrania i swoich „bondow- 
skich” gadżetów agent nie może nawet ostrzec świata przez POWEMOWE: Na. 
dodatek jest przecież na innej wyspie! z 
Ę Tak przedstawia się fabuła nowej przygodówki The 3 Islands. Akcja t gry wszy Z 3 
i _się r na (niespodzianka!) trzech wyspach. Atutem Trzech Wysp jest grafika- 256 | 
i an wane tła. Autor spędził nad grą 2 lata i wydał ją jako shareware. | 
, naszym coverCD, a jeśli Ci się spodoba, być może zamó | 




























» wymaga kości AGA, procesora minimum 020 i 2 MB CHIP 
tdowana konfiguracja to 030 | 8 MB FAST. 








| cję a obserwujemy z rzutu izonstiry. 
_ cznego. Gra jest ogromna i zawiera 
_ opcję dla dwóch graczy (mogą wal- 
ad ze sobą lub współpracować). 
Prace nad Wasted Dreams zost tały zawieszone w związku z ekspansją firmy 
Vulcan na inne rynki (patrz ACS 3/98), ale autorzy jednak postanowili doprowa- 
dzić sprawę do końca (tym bardziej, że ponoć niewiele już zostało do zrobienia). 
Vulcan ma PER. że premiera Wasted Dreams nastąpi w maju. (RB) 








Właśnie iikazaka się pierwsza gra teamu SkunkWorks (czarująca nazwa :). Win- 
gnuts powstawała ponad dwa lata. Jest to strzelanina lotnicza multiplayer, okra- 
szona sporą dawką humoru. Jeśli chodzi o samoloty i pilotów, mamy do dyspo- | 
zycji najdziwniejsze typy pod słońcem, każdy (samolot i pilot) o własnych, unika- 

wh oecach .p dobno jest sida 40 rodzajów uzbrojenia, więc każdy znaj- 
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Długo czekaliśmy na to wydarzenie. I chociaż nie 
wszystko jest jeszcze dopięte na ostatni guzik, to już 
możemy zdać Wam pierwszą relację z giercowania w 


amigową wersję Quake a... 


+ 
eby jeszcze mocniej rozgrzać i 


tak już gorącą przedpremiero- 

wą atmosferę, firma Clic- 
kBOOM zdecydowała się na wypu- 
szczenie rolling dema w wersji 0.95 
(które oczywiście znajduje się na na- 
szym coverCD). Jak sama nazwa 
wskazuje, nie jest to niestety program 
grywalny i dlatego też mój krótki arty- 
kuł będzie tylko preludium do zbliżają- 
cego się wielkimi krokami wydarzenia. 

QuakePlayer 0.95 to coś pomiędzy 
grywalną wersją demo, a samoodgry- 
wającym się filmem. Chociaż nie po- 
zwala nam przejąć sterowania nad bo- 
haterem gry, to dzięki niemu przekonać 
się możemy, jak Quake prezentuje się 
na naszej Amidze i z jaką chodzi szyb- 
kością. Po prostu zamiast odtwarzać 
nagraną wcześniej animację, demo za- 
wiera engine pełnej wersji gry i „mę- 
czy” nasze procesory, tak jak będzie to 
robiła grywalna wersja. O tym, że to nie 
„lipa”, możemy przekonać się ładując 
dowolny inny poziom do Quake'a 
(WAD) — też będzie chodzić. 

Wraz z QuakePlayerem dostarczany 
jest shareware'owy plik z oryginalnymi 
poziomami do Quake'a. Po uruchomie- 
niu (najlepiej z parametrem -nocdau- 
dio) i odczekaniu, w zależności od pro- 
cesora od kilkunastu do kilkudziesięciu 
sekund, naszym oczom ukazuje się 
plansza tytułowa i rozpoczyna się 


JAZDA 


Na ekranie po rozpoczęciu gry obser- 


wować będziemy naszego bohatera, 
który samoczynnie rozpocznie poko- 
nywanie pierwszego poziomu. Od tej 
pory możemy już tylko patrzeć i ewen- 
tualnie pobawić się opcjami konfigu- 
racyjnymi w celu jak najlepszego do- 
stosowania gry do możliwości nasze- 
go sprzętu. QuakePlayer daje nam 
dostęp do wszystkich właściwie możli- 
wości amigowego Quake'a, poza sa- 
mą grą oczywiście... Będziemy mogli 
bez najmniejszego problemu ustawić 
dowolny ekran systemowy, zmienić 
wielkość okna gry oraz włączyć lub 
wyłączyć efekty dźwiękowe, a także 
regulować ich natężenie. W zależno- 
ści od posiadanej konfiguracji Amigi 
wybrać możemy także sposób kon- 
wersji chunky2pixel (Normal Copy 
Routine, MC68040/060 Copy Routi- 
ne, CyberGraphX/P96 Copy Routine, 
CyberGraphX/P96 Double Buffer) 
oraz rozdzielczość okna gry (w pikse- 
lach). Amigowy Quake oferuje nam 
trzy standardowe możliwości: 1x1, 
1x2, 2x2 oraz dwie spotykane dotych- 
czas bardzo rzadko: ODD i Ox2. Pole- 
gają one mniej więcej na tym, że co 
druga linia obrazu jest wycinana, co 
powoduje powstanie na ekranie spe- 
cyficznej siatki (vide Xtreme Racing) i 
znaczne przyspieszenie rozgrywki. 


JAK TO CHODZI? 


Nie wspomniałem jednak o najważ- 
niejszym — o szybkości amigowej 
konwersji Quake'a. Mimo że QuakeP- 
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layer nie jest demem grywainym, to je- 
go działanie umożliwia nam pełne 
przetestowanie prędkości. Bowiem to 
co oglądamy na ekranie po urucho- 
mieniu QuakePlayera, to stuprocento- 
wy efekt działania engine 'u gry, a nie 
jakieś tam animacje. Powiedzmy so- 
bie jednak szczerze, że Quake to nie 
Gloom ani Doom i nie można było 
oczekiwać, że jego szybkość chocby 
w części będzie przypominała tę zna- 
ną z tamtych gier... Ale i tutaj spotkała 
mnie niespodzianka. Na początek (że- 
by się specjalnie nie rozczarować) 
wybrałem najniższą rozdzielczość, 
ekran 320x256 w 8 bitach (kości 
AGA, 256 kolorów) i wielkość okna 
gry ustawiłem na 50 procent... Na mo- 
jej Amidze z procesorem 060 Quake 
zaczął pomykać jak dziki... Powiem 
szczerze, że nie mogłem się nadziwić, 
bo w końcu Quake to nie Doom, gdzie 
engine jest w miarę prosty, a dość 
mocno rozbudowana gra trójwymiaro- 
wa, charakteryzująca się tym, że cały 
„świat” zbudowany jest z wektoro- 
wych obiektów obłożonych tekstura- 
mi. Przy oknie pełnoekranowym 
(100%) robi się troszkę gorzej, z tego 
co jednak widać, grać się da. Gene- 
ralnie Quake na procesorze 060 50 








MHz i kościach AGA działa i tak szyb- 
ciej niż niezwykle popularny swojego 
czasu Alien Breed 3D II — The Killing 
Grounds na 030 50 MHz. Zdecydo- 
wanie lepiej robi się, gdy dodamy do 
naszej konfiguracji szybką kartę grafi- 
czną. Gra zaczyna się robić bardziej 
niż sensowna nawet przy pełnym 
ekranie | maksymalnej ilości detali. 
Dodatkowo posiadacze kart grafi- 
cznych (przede wszystkim CyberVi- 
sion 30 i Picasso IV) mogą bezproble- 
mowo ustawić tryb multicolor (16-bito- 
wy) I cieszyć oczy rewelacyjnymi cie- 
niami | refleksami świetlnymi, prakty- 
cznie bez znaczącego zmniejszenia 
prędkości. Gra nie ma także nic prze- 
ciwko temu, by odpalić ją w wysokich 
rozdzielczościach na karcie (np. 
800x600 czy 1280x1024), choć przy 
próbie ustawienia ekranu na 
1600x1200 w 8 bitach zabrakło w mo- 
jej Amidze pamięci (a mam 64 MB 
FAST). Nie ma co się jednak łudzić — 
żeby sensownie pograć w wysokich 
rozdzielczościach nie wystarczy na- 
wet procesor 060 66 MHz. Trzeba po- 
czekać na wersję PowerPC, bo ina- 
czej biedne trzy klatki na sekundę nie 
będą specjalnie cieszyć (choć przy- 
znam, że Quake w rozdziałce 
800x600 wygląda bosko...). 


NASZ QUAKE 


Dodatkową zaletą amigowej wersji 
Quake'a jest możliwość konfiguracji 
ze standardowych systemowych me- 
nu (Quake działa w pełnym multitas- 
kingu na priorytecie 0), a nie tylko 
zwyczajny wybór osiągalny po naciś- 
nięciu klawisza ESC (choć i ten dzia- 
ła). Jak zapewnia firma ClickBOOM, 
poza stricte amigowymi udogodnie- 
niami (specjalne rozdzielczości pikse- 
li, pull-down menu i inne) AmigaQua- 
ke będzie w stu procentach zgodny 
ze swoim odpowiednikiem z PC. Miej- 
my nadzieję, że już w następnym nu- 
merze ACS uda nam się przedstawić 
pełną wersję tej wspaniałej gry... 
Tomasz „Hires” Filipek 





Cóż, jeśli przeczytaliście tytuł, to chyba niewiele Wam 
on powiedział. Lepiej zrobicie spoglądając na zamie- 
szczone obok screeny, zaś najlepszym wyjściem będzie 
uważne przeczytanie poniższego tekstu. 


CO JEST GRANE? 


Gra jest połączeniem strategii i typo- 
wej zręcznościówki oraz sadystycznej 
strzelaniny. Od razu widać koncepcję 
z gry Worms. Tu jednak autorzy poszli 
trochę inną drogą. Przede wszystkim 
gra nie jest dzielona na tury, a wszy- 
stko dzieje się w czasie rzeczywistym, 
więc ktoś złośliwy mógłby zaliczyć grę 
do gatunku RTS (nie miałem na myśli 
łódzkiego klubu piłkarskiego i tak Le- 
gia mistrzem jest ;). Gra została zro- 
biona przez amatorów i to niestety wi- 
dać, słuchać i czuć. Z pozytywnych 
aspektów mamy rundowe podejście 
do rozgrywki (to znaczy, że jeśli wy- 
gramy jedną rundę, to w następnej 
dostajemy lepszy sprzęt, więcej ludzi i 
mocniejsze bronie). Gdy dostaniemy 
w d..., przeciwnik się wzbogaca, a my 
mamy coraz trudniej w kolejnych run- 
dach. Gra kończy się w momencie, 
gdy jednak armia (są dwa kolory — 


czerwony i niebieski) rozniesie w pył 
drugą. Do naszego wyboru pozosta- 
wiono tylko cztery rodzaje jednostek 
— piechotę, czołgi, piechotę z czołga- 
mi i sterowce. Każdy z nich ma inne 
wady i zalety oraz rodzaje dostępne- 
go uzbrojenia. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Ja to mam pecha! Oprócz Mysta | 
OnEscapee trafiają mi się ostatnio sa- 
me badziewia do opisu. Szczególnie 
w sferze oprawy. Smash — Vegicida! 
Tendienties nie należy do chlubnych 
wyjątków. W całości kodowana w 
Amosie gra jest mało kolorowa, ponu- 
ra, ze słabą animacją i dźwiękami. 
drętwymi muzyczkami (trzaski | wycia 
wydobywające się z monitora trudno 
tak naprawdę nazwać muzyką) I cie- 
niutkim designem. Jedynym pozyty- 
wnym aspektem gry są dość fajne ry- 
sunki pokazywane pomiędzy plansza- 


CR 





mi. Są zrobione z jajem i takim cho- 
rym psychopatom, jak ja, od razu 
przypadły do gustu i wywołały ukryty 
uśmiech zadowolenia. Całość oprawy 
kuleje albo nawet leży w szpitalu. 


PODSUMOWANIE 


Pewnie zastanawiacie się, po co ta- 
kie gry opisujemy? Jest kilka wzglę- 
dow. Przede wszystkim chęć poinfor- 
mowania Was o wszystkim, co na 
Ami wychodzi, po drugie zaś fakt, że 
gra nie jest wcale taka najgorsza. Ra- 
tuje Ja bowiem trochę grywalność. 








Na Połkach 
Smash - Vegicidal Tendencies 





Mimo braku dynamiki, kiepskiej grafi- 
ki i dźwięków, gra ma w sobie taki 
bardzo mały, trudny do określenia 
element, który pozwala przysiąść na 
dłużej niż dziesięć minut. Ale ma pe- 
wno nie dłużej niż dwie, trzy godzinki. 
Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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MACD7 - płyta Cd-Rom dla Amigi. 

- Teenagent - fantastyczna polska gra przygodowa. Rozszerzona 
wersja zawierająca humorystyczną ścieżkę iękową; Turbo Calc 
9.5PL - arkusz kalkulacyjny po polsku ; Niemieckie Słówka v1.0. 
Program edukacyjny uczący Cię słówek z języka niemieckiego.; 
kolejne numery 196 -12/86; polskie oprogramowanie z Aminetu; 
arnigowe strony WWW, kolekcje oprogramowania zebrane przez 
Marka Pampucha, Wróblewski i inne; gry i programy nadesłane przez 
Czytelników MA; nowe wersje programów intemetowych; coś dla 


miłośników joysticka 
28,- ) 

MACD6 - CD-Ram dia Amigi 

- Turbo Print 5 light. - programy do drukowania na Amidze. ; Bolo 
Mrówkojad W tak przyjemną grę zręcznościową na Amidze już dawno 
rue grałeś, Hydacom. To gra logiczna.; o do CD-Romu, 
fiesystemy, dnver'y, Audio-piayery (1.6MB); nowe datatypes (2MB); 
mater e dla koderów (73MB), gry w wersji o i 
shareware (24MB), nowe programy do intemetu; Amiga Tamagotchi ; 
dodatki do Directory Opus'a ; ery (9MB); polski aminet ( OMB, 
gerki pod Workbench, strony firm zwi ych z Amigą (190MB); 
kolekcje St Węsiowskiego, M.Pampucha, Dziurkacza, Kluczewskiego i 


nnych (1 78MB) Ag ) 
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AMIGA 


oficjalny dystrybutor 


061 43 66 115 
061 43 62 714 % 


JUNE." | s Vi 307707 e UV VU* 


DO AMIGI MAMY WSZYSTKO: 


- karty turbo (PowerPC) ,,... czama, 320_ dpi, 
- obudowy tower bs ów 
- fmigi 1200, 4000 |" COD 
- geniocki, digitalizery  ,__, Gł 
- itory, scandoubiery Amigi 600/120 do dysku 
monitory, twardego i CD-Rom'' 


- dyski twarde, cd-romy 40,- ) 


DE PŚ da i. 
ki 


Teksty z kilkudziesięciu numerów Amigowca. ; dalsza część tekstów i 
= zM u Amiga (kolejne pół roku); polskie oprogramowanie z 
inetu (ok.80MB); bardzo dużo modułów muzycznych; programy, 


rysunki, animacje, nakładki na Workbench (rozkazy do katalogu c 
(ok.7MB), nowe device (głównie do RY skanerów - 
ok.3MB), nowe biblioteki (dużo n h type'ów), nakładki na MUI 
(ok.4MB), skrypty AREXX (ok.1MB), tools (ok.5MB)); do Internetu - 
wszelakie nakładki i skrypty do AMFTP, AMIRC, MiAmi. Ibrowse 


(ok.1 SMB); gry shareware i playable demo 25 £ 
wę ) 
ZDRAJCA. pócka ra ozygodiakć „Mladek la ować 2661 do 
= gra pr dowa. Musisz etow. i 
uszkodzonej Amigi. Zdigitalizowane sekwencje filmowe i dialogi. 
Ciekawa, wciągaj fabuła. , Programy shareware opisywane w 
Magazynach Amiga (ok.75MB), 54 emulatory komputerów 


87m wraz z przykładowymi plikami na te komputery (68MB), 
odpowiedzi do gier (SMB); 








płyty GD Instalery HDD dla 131 gier (5,5MB); 
= rogramy . kci i 

mów bezpłat ofertę ARR wn BWIN LN Pu Eda ye l 
1a ry q 5 ; 9 9 - Aa z Aminetu, reware n ane przez c 


oprawiona wersja EIDE, Spisy, soft z intel Outside 2 z | 


MACDG - Gd-Rom dla Amigi. 
Personal Paint 6.4PL -doskonały program graficzny w pełnej wersji z 
menu w języku polskim; Zenek r - gra logiczna dla 1 lub 2 osób. 
Działa także na A500,A600; Ca z Magazynów Amiga z roku 
1995., dyski shareware Magazynu Amiga od numeru 72, grafiki 
abe na konkurs YEA; moduły muzyczne wybrane przez 

axym'a (głównie polskie); wersja demonstracyjna programu "Maves*' 
(do miksowania muzyki); polskie programy z Aminetu, artykuły z serii 


*Zrób to sam” z Aminetu (10MB); nagn 7 5 
kas) 47 ) 


- PEM LSL. 4 


2-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, 
ax.061-43-62-714, godz.9.-17. sob.10.-13. 
klep Poznań: ul.27 Grudnia 17/19 (1p.DH E- 1 

Jomar przy Okrąglaku) tel.0618551072w.241 ES 





odzone 
obrazki z "The Party", wybór dem (głównie polskich), 
kolekcja ikon i inne... 





maa” 
Pod Lupe 





Hired Guns 





Hired Guns jest futurystyczną grą role playing, która 
swego czasu cieszyła się olbrzymim powodzeniem na- 
wet wśród graczy niechętnym RPG. Niektórzy z nas do 
tej pory trzymają HG na twardzielu i odpalają od czasu 
do czasu, dlatego chyba warto, by ta gra zagościła w 


ramach RETRO. 
POPULARNOŚĆ 


gry spowodowana jest m.in. tym, że 
drużyna biorąca udział w rozgrywce 
może być zaiste bogato wyposażona w 
broń palną wszelkiego rodzaju. Znaj- 
dziemy tu pistolety, karabiny maszyno- 
we, obrzyny, pistolety laserowe, grana- 
ty i ich wyrzutnie, miotacze ognia, broń 
na prąd, a nawet mini guny. Po za tym 
autorzy gry popisali się sporym humo- 
rem. HG została wydana przez Psygno- 
sis, a wyprodukowana przez DMA De- 
sign, czyli przez ludzi którzy stworzyli 
kultową już dzisiaj grę Lemmings. Pro- 
szę się więc nie dziwić, jeśli na Waszej 
drodze staną nie tylko stwory z piekła 
rodem, ale i wiewiórki, żałośnie skomią- 
ce szczeniaczki, no i oczywiście lemin- 
gi! Jest to chyba jedyna gra role 
playing, gdzie każdy z czterech człon- 
ków drużyny ma własne okienko akcji! 
To jeszcze nic, możliwa jest gra do 
czterech osób naraz (dwie myszki plus 
dwa zestawy klawiszy)! Wtedy to każdy 
z graczy kieruje swoją postacią. Można 
także grać we trójkę (jedna postać jest 
nieaktywna), we dwójkę (mamy po 
dwie postaci) oraz oczywiście samemu 
(wtedy kontrolujemy wszystkich boha- 
terów). Akcja na ekranie rozgrywa się 
w czasie rzeczywistym i jeśli gramy sa- 
memu, często będziemy wystawiani na 
ciężką próbę, gdy np. wszystkie cztery 
postaci zostaną w tej samej chwili zaa- 
takowane! W kolejnych misjach scena- 
riuszowych zalecana jest współpraca 
między graczami, ale są też pojedyn- 
cze misje (niektóre ekstremalnie trud- 
ne), w których trzeba znaleźć wyjście. 
Podczas takich „zawodów” często oka- 
zuje się, że wcale nie szukamy wyjścia, 
tylko sterowanych przez oponentów 
postaci, by wypruć im flaki... Nieraz z 
kumplem włączaliśmy misję treningową 
i zamiast ją wypełniać, polowaliśmy je- 
den na drugiego — po prostu miodzio! 
Aha, krążą różnego rodzaju triki do 
gry, umożliwiające przejście do do- 
wolnej misji, nieśmiertelność i inne ta- 
kie. W tym momencie cała gra prze- 
staje mieć sens i staje się zwykłym 
Gloomem, z obrotem o 90 stopni. 


OPRAWA 


Grafika ogólnie jest bardzo dobra, ale 
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ta podczas samej rozgrywki jest tylko 
dobra (no AGA). Akcję widzimy z per- 
spektywy gracza, ale HG nie jest klo- 
nem Dooma — ruch jest skokowy (a 
obroty co 90 stopni), tak jak w innych 
grach RPG, takich jak Dungeon Ma- 
ster czy Black Crypt. Wizerunki posta- 
ci są rozpoznawalne na pierwszy rzut 
oka (jeśli wywalisz serię do współto- 
warzysza, to na pewno nie przez po- 
myłkę ;). Wygląd mutantów i robotów, 
z którymi przyjdzie nam walczyć, tak- 
że nie pozostawia wiele do życzenia. 
Twórcy dołączyli do gry edytor wize- 
runków naszych bohaterów, więc nic 
nie stoi na przeszkodzie, by zamiast 
ciężkiego droida wstawić kaczora Do- 
nalda, gołą babkę or something. Jest 
to także okazja do brudnych sztuczek 
podczas rozgrywek multiplayer — wy- 
czyść całą grafikę swojej postaci, a 
staniesz się niewidzialny! Potem tylko 
kumple się wściekają, bo nie wiedzą, 
kto do nich strzela... 

Muzyka jest naprawdę niezła, oce- 
niam ją oczko wyżej niż grafikę. Na ol- 
brzymią pochwałę zasługują efekty 
dźwiękowe (te odgłosy strzelania i 
gwiżdżące rykoszety!), ale aby usły- 
szeć je wszystkie, a nie tylko część, 
potrzebne są 2 MB pamięci CHIP. 


LEGENDA 

Akcja gry rozgrywa się na wyspie, 
dawniej wykorzystanej przez nau- 
kowców do eksperymentów genety- 
cznych i z bronią jądrową. Te ostat- 
nie okazały się katastroficzne, pozo- 
stawione na wyspie reaktory atomo- 
we grożą wybuchem. Żadne z 
państw nie ma zamiaru wysyłać ludzi 
na pewną śmierć, gdyż wyspa jest 
pełna stworów, pozostałości po eks- 
perymentach genetycznych, a reak- 
tory w każdym momencie grożą wy- 
buchem. Państwa zdecydowały się 
na opłacenie drużyny najemników, 
która ma zająć się tym problemem. 
Teraz wszystko w ich rękach... 


ZACZYNAMY 


Grę zaczynamy od wyboru najemni- 
ków. Wśród nich znajdują się w więk- 
szości ludzie, ale jest też parę robo- 
tów i cyborgów. Warto mieć w druży- 


cą 


nie chociaż jednego robota, poniewaz 
często będziemy musieli schodzic 
pod wodę, a jak wiadomo roboty tenu 
nie potrzebują, więc znakomicie sę 
nadają do przecierania drogi. Jes! 
chodzi o resztę drużyny, można także 
zabrać lekarkę, ze względu na pos'a- 
danie przez nią dużej ilości medyka- 
mentów. Aha, nie bawcie się w wybor 
postaci posiadających na początku 
broń laserową lub na elektryczną Są 
one dobre tylko na słabszych prze- 
ciwników. Jak uczy historia, nie ma to 
jak stary dobry minigun lub cos «ała- 
sznikopodobnego i wyrzutnia grana- 
tów. Same granaty też bardzo się 
przydają, gdyż można je ciskac na 
różną odległość, co jest niezwykie 
przydatne, przy zrzucaniu tego żela- 
stwa komuś na głowę. Przy użyciu 
granatów i wyrzutni należy bardzo 
uważać na falę uderzeniową. Jeszcze 
jedno: wspomniana bron energety- 
czna (lasery, porażacze) niszczeje w 
kontakcie z wodą. Warto ją zostawić 
na brzegu. 

Gdy drużyna jest skompletowana, 
możemy zaczynać grę to wyboru mamy: 

e TRAINING — misje treningowe. 
Główna zasada — kto pierwszy do- 
jdzie do wyjścia, ten wygrywa. 

e START ACTION GAME — 17 poje- 
dynczych, nie połączonych ze sobą mi- 
sji. Główna zasada — jak wyżej. Dobra 
zaprawa przed właściwą grą, ponieważ 
te poziomy bywają bardzo trudne. 

e FULL CAMPAIGN MISSION -— 
gra właściwa, czyli według scenariu- 








sza. legenda. Mamy tu 20 misji, je- 
dnak nie wszystkie musimy przejść, a 
by grę ukończyć. Aby się o tym prze- 
konać, wystarczy zerknąć na mapę. 
Miejsca zaznaczone czerwonymi kół- 
kami, są miejscami gdzie znajdują się 
reaktory atomowe niezbędne do 
ukończenia gry. Niektórych misji mnie 
trzeba przechodzić, za to inne warto 
odwiedzić kilka razy, mimo zaliczenia. 
Na przykład skład amunicji, który jest 
stosunkowo łatwy do przejścia, a za 
każdym razem opuszczamy go wyła- 
dowani drogocennymi pestkami do 
naszych gunów. 

Recenzję tę wypada zakończyć op- 
tymistycznym akcentem — gra Hired 
Guns się nie starzeje i warto po nią 
sięgnąć nawet po pięciu latach. Jeśli 
potrzebujecie więcej danych, tekst z 
poradami do HG ukazał się w Grach 
Komputerowych 1/94 (można nabyć 
za bezcen archiwalny numer). A jeśli 
będzie zapotrzebowanie na dokładny 
opis i rozwiązanie, wystarczy tylko po- 
wiadomić redakcję ACS, a oni już zrzu- 
cą całą robotę na moją biedną głowę... 

Little Horror 
z niewielką pomocą łosia i RB 
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Fields Of Glory 


Jakiś czas temu firma MICROPROSE wypuściła na ry- 
nek amigowską wersję gry „FIELDS OF GLORY”. 


„Polu Chwały” (FIELDS OF 
GLORY) możesz uczestni- 
czyć w niektórych bitwach, 
składających się na jedną wielką 
kampanię, znaną jako 100 Dni Napo- 
leona. Program udostępnia nam 
sześć bitew (Ligny 16.06.1815, Water- 
loo 18.06.1815, Quarte Bras 
16.06.1815, Wavre 18.06.1815, Nivel- 
les 14.06.1815 i Wagnee 15.06.1815) 
z czego dwie ostatnie (Nivelles, Wag- 
nee), zostały wymyślone przez auto- 
rów programu i w rzeczywistości ni- 
gdy się nie odbyły. 

Po odpaleniu gierki, wybraniu bit- 
wy i strony, po której chcemy walczyć, 
należałoby wybrać zestawienie wojsk 
(historyczne, niehistoryczne bądź do- 
wolne), a następnie wybieramy po- 
ziom wyszkolenia wojska wroga. 

Po wybraniu odpowiedniej dla siebie 
konfiguracji naszym oczom ukazuje 
się ekran główny. U góry ekranu znaj- 
duje się menu (Game, Information, 
Maps), w którym możemy: 

© GAME: 

* Start A New Game — rozpocząć od 
nowa grę. 

* Save Game — zgrać grę. 

* Restart Battle — rozpocząć od po- 
czątku bitwę. 

* AutoSave — tu ustalamy, co ile mi- 
nut komputer może zgrać aktualny 
stan gry. 

* GameSpeed — ustalić prędkość gry. 
* Sound — dźwięk. 

* Music — muzyka. 

* Pause — pauza. 

* Quit Game — wyjść z gry. 





e INFORMATION: 

* Last Message — ostatnia otrzymana 
wiadomość. 

* Msg Level — poziom zawiadywania 
(All = wszyscy, None — nikt, Army — 


armia, Corps — korpus). Jeśli ustawisz 
którąś z tych opcji, np. All, to ozna- 
cza, że meldunki będą składane zaró- 
wno przez korpus, jak i przez armię. 

e Clock — zegar (to w końcu ma być 
wyświetlany, czy nie?). 


© MAPS 

* Zoom In — gdy wybierzesz tę opcję, 
kursor myszy zmieni swój kształł na lupę. 
Jeżeli następnie wskażesz na dowolny 
obszar (może to być jakaś jednostka 
wojskowa, dom, drzewo, rzeka, droga, 
most lub inne dowolne miejsce), to otrzy- 
masz jego powiększenie. 

* Zoom Qut — wyjście z powiększenia 
obszaru. 


Wskazując kursorem mychy na do- 
wódcę (swojego!) otrzymasz okno po- 
leceń, które umożliwi Ci wydanie roz- 
kazów: 

e Holding 

* Assault — atak. 

* Hold — czekać w miejscu. 

* Deploy — rozwinięcie. 

* Withdraw — poddanie się. 


e Reattach Units — rozdzielić się i 
działać samodzielnie. 


Za to wskazując kursorem mychy na 
piechotę (swoją) otrzymasz takie sa- 
mo okno, ale z innymi rozkazami: 
e Column — tutaj ustawiasz szyk 


bojowy. 
e Column — kolumna. 
e Line — linia. 


* $quare — czworobok. 
e Skirmish — harcownicy. 
* Mixed — mieszany. 


e Holding 
* Assault — atak. 
e Hold — czekać w miejscu. 


* Deploy — rozwinięcie. 
* Withdraw — poddanie się. 


Teraz klikając na wojaków z armatą 
otrzymasz okno poleceń, w którym 
możesz: 

e Unlimbered — wybierać formację. 
e Limbered — działo odprzodkowane. 
* Unlimbered — działo zaprzodkowane. 


e Holding — ustawiasz jakie opera- 
cje mają być wykonane. 

* Advance — naprzód!!! 

* Back-Up — cofać się. 

* Halt — stać. 


e Rejon Commander — rejon, który 
ma spenetrować oddział. 
e Target — cel. 


SPOSTRZEŻENIA 

1) Gdy wydajesz rozkaz Advance, to 
wskazujesz kursorem mychy na ten 
napis (Advance), a następnie miejsce, 
gdzie ma dotrzeć jednostka. 

2) Warto wspomnieć, że opcja Rejon 
Commander znika czasami z okna opcji. 
3) Aby oddział artylerii nie chodził, 
gdzie mu się podoba i nie strzelał, kie- 
dy chce, musisz sprawdzić czy w ok- 
nie opcji (tam, gdzie wydajesz artylerii 
rozkaz np.: strzelania) jest ustawiona 
opcja Holding. W razie, gdy nie jest 
ona ustawiona oddział może chodzic 


samopas. 

4) Zdarza się i to często, że w jednym 
miejscu stoją dwa różne oddziały. Aby 
dostać się do oddziału nas interesują- 
cego możemy powiększyć część 
mapki i ruszyć w którąś stronę od- 
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dział, który nas nie interesuje. 

5) Artyleria strzela mając działa od- 
przodkowane, a porusza się z działa- 
mi zaprzodkowanymi. 


Tyle spostrzeżeń, czas na uwagi tak- 
tyczne: 

1) Ochraniaj artylerię. 

2) Kawaleria świetnie nadaje się do 
niszczenia wrogich artylerii, osłabio- 
nych wojaków, a także do likwidowa- 
nia wrogich dowódców. 

3) Przed zaatakowaniem wrogiej je- 
dnostki, ostrzelaj ją artylerią. Jedno- 
stka będzie osłabiona, a Twoim żoł- 
nierzom będzie łatwiej ją atakować. 
4) Gdy piechota walczy na bagnety, 
ustaw im szyk na Column. Szyk Line 
nadaje się do walki ogniowej, zaś 
czworobok nadaje się najlepiej do 
obrony przed kawalerią. 

5) Dla kawalerii Kolumna nadaje się do 
marszu, a linia do „siekania” wroga. 


Słówko na zakończenie 
Prawdę mówiąc na gry strategiczne 
zbytnio nie zwracałem uwagi, ale 
„FIELDS OF GLORY” odmieniło moje 
zapatrywania. Podsumowując program 
trzeba powiedzieć, że gra została ła- 
dnie wydana. W pudełku możemy zna- 
leżć kolorową mapkę „100 Dni Napo- 
leona” zawierającą mapę operacyjną 
kampanii, a także mapy wszystkich bi- 
tew. W podręczniku znajduje się opis 
ekranu menu opcji gry. Instrukcja za- 
wiera wiele informacji historycznych i 
wskazówek jak grać, by nie przegrać. 

Grafika jest ładna, muzyka jest do- 
prze dopasowana do nastroju gry, 
słychać wystrzały armat, wybuchy po- 
cisków | strzały piechoty. 

Ogólnie rzecz biorąc gra jest prze- 
znaczona dla początkujących strate- 
gów. jak I dla starych „generałów”. 

Marcin Podlipski 
„PIRAT AS” 
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Multitasaking 





Na Maca pisze się zastanawiająco mało strategii: lwia 

część oferty to konwersje z Wintela. Skromną ilość nadra- 
bia przyzwoita jakość: niniejszy JABCOK nadchodzi z per- 
ełeczkami takimi, jak Warcraft, Civilization 2 i Settlers 2. 


goda, to tytuły nieprzeciętne, 

których odpalenie przyniesie 

radość każdemu amigowco- 
wi, ale na nich właściwie kończy się 
godna uwagi makowa oferta strategi- 
czna. Oczywiście, tylko o tyle, o ile 
ograniczamy się do tytułów chodzą- 
cych na 68K (w wersjach PowerMac 
onły wydano jeszcze m.in. Command 
and Conquer i Conquest of the New 
World, ale to też konwersje). Wyma- 
gania sprzętowe gier strategicznych 
są łagodniejsze od trójwymiarowych 
jatek, którymi zajmowaliśmy się w 
poprzednim JABCOKU. Coś dla sie- 
bie dziś znajdą nawet posiadacze 
procesorów 030, a może i 020. Z 
drugiej strony, strategie generalnie 
trudniej jest odpalić i mają surowsze 
wymagania systemowe. To zrozumia- 
łe: trójwymiarówka obciąża CPU, ale 
rzadziej odwołuje się do systemu; 
gra strategiczna daje odpocząć pro- 
cesorowi, ale chętnie korzysta z sy- 
stemowych procedur, tworząc 
dżwięk, animację itd. Dzięki temu 
strategie świetnie nadawać się będą 
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na drugi odcinek JABCOKA, w któ- 
rym zajmiemy się kwestią: 


CO ROBIĆ, KIEDY gc 
NIE CHCE DZIAŁAĆ? 


Mam nadzieję, że po pierwszej czę- 
ści każdy zainteresowany amigowiec 
odpalił już MacOS przynajmniej w 
wersji 7.0 na swojej Amisi i udało mu 
się postrzelać w Wolfensteina lub 
Duke Nuke'm. Teraz trzęsącymi się z 
niecierpliwości rękami wkłada on do 
stacji kompakt z demem, dajmy na 
to, Settlersów 2 i... wszystko wylatuje 
w powietrze. 

Dla użytkownika Maca to rutyna. 
W takiej sytuacji zaczyna on działać 
od ponownego uruchomienia syste- 
mu z przyciśniętym klawiszem 
[Shift]. Dzięki temu komputer odpala 
się z wyłączonymi rozszerzeniami 
(extensions). Rozszerzenie to nazwa 
oficjalna, potocznie jednak nazywa 
się je „zwieszkami”. Odkąd Marcin 
Orłowski sprzedał mi ten greps, 
przestałem mówić na extensions 
„rozszerzenia”. Ty też nie będziesz 
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ich tak nazywać po kilku przykrych 
przygodach (a ze strategiami czeka- 
ją Cię na pewno!). 

Co to jest zwieszka? Pełni ona 
na Macu rolę mniej więcej taką, jak 
zawartość szuflad LIBS: i COMMO- 
DITIES (albo WBStartup — przyp. 
RB) na Amidze. Zwieszka modyfiku- 
je (inżynierowie z Apple upieraliby 
się przy słowie „rozszerza”, „modyfi- 
kuje” jednakże lepiej oddaje istotę 
rzeczy) oryginalne funkcje systemo- 
we, dodając a to nowe procedury 
obsługi dźwięku, a to różne dodat- 
kowe kombinacje klawiszy. Za te kil- 
ka dodatkowych bajerów płaci się 
słoną cenę stopniowej utraty kom- 
patybilności. 

I znów kilka słów o wyższości 
Amigi. Amigowe commodities moż- 
na, jak wiadomo, wyłączać przy po- 
mocy programiku Exchange. Biblio- 
teki w libsach siedzą sobie grze- 
cznie i nie odzywają się nie pytane. 
Tymczasem makowe zwieszki włażą 
do systemu i nie da się ich stamtąd 
wykurzyć bez resetowania (z wciś- 
niętym [Shiftem]). Kiedy MacOS się 
totalnie wywali, użytkownicy Shapes- 
hiftera mogą awaryjnie wyłączyć 
emulator kombinacją [lewy Shift, le- 
wy Alt, Ctrl, Esc]. 

Spytasz, dlaczego wszystkich 
zwieszek po prostu nie skasować? 
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ne ne, nie wiesz jeszcze najlepsze- 
go o Macintoshach: niektóre progra- 
my wymagają zwieszek (tak jak ami- 
gowe wymagają niektórych biblio- 
tek). Krotko mówiąc, ta sama zwie- 
szka może być niezbędna do uru- 
chomienia programu X, ale jej usu- 
nięcie może być niezbędne do uru- 
chomienia programu Y. Prowadzi to 
do tak zwanego multitasakingu (od 
tasaka, którym chcesz porąbać ten 
$%$*.=*%48 =. komputer na kawałki), 
w którym przełączenie się z aplikacji 
X na aplikację Y wymaga resetu. Ty- 
powym przykładem takiej obleśnej 
zwieszki jest znienawidzony CFM 
68K ENABLER. Jako jedną z zalet 
MacOS 8.0 Apple reklamowała na- 
wet fakt, że ją wreszcie usunięto... 
Czy ktoś jeszcze żałuje, że ma Ami- 
gę? Jeśli tak, to niech zajrzy na ko- 
niec tekstu. 

Profesjonalni makowcy używają 
do uniknięcia multitasakingu rozmai- 
tych specjalnych programów, 
sprawdzających które zwieszki z 
czym się gryzą (typu Conflict Cat- 
cher). Ja proponuję prostsze rozwią- 
zanie: przejście do trybu AmigaOS 
:). W końcu ten cały Mac interesuje 
nas w tym cyklu tylko jako podkład- 
ka pod Warcrafta... | z tego punktu 
widzenia będziemy patrzeć na pro- 
blem zwieszek. | 

A więc większość z nich rzeczywi- 
ście możemy na zawsze wyrzucić z 


| katalogu SYSTEM/EXTENSIONS. 
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Typowe zwieszki wymagane przez 
gry komputerowe to Sound Manager 
i QuickTime. Nazwy mówią same za 
siebie: pierwsza odpowiada za 
dżwięk, druga za multimedialne ani- 
macje (co oznacza również m.in. od- 
twarzanie muzyki). Część ich funkcji 
została wbudowana w systemach od 
7.5 wzwyż. Użytkownicy MacOS 7.0 i 
7.1 muszą jednak je umieścić w szuf- 
ladzie SYSTEM/EXTENSIONS, żeby 
grać w większość podanych tu gier. 
Zwieszki te są swobodnie dystrybuo- 
walne, producenci gier i wydawcy 
kompaktów umieszczają je na pły- 
tach, w szufladach o nazwach w ro- 
dzaju ITEMS FOR YOUR SYSTEM 
FOLDER. MacOS jest na tyle inteli- 
gentny, że wystarczy zwieszkę na- 
prowadzić myszką na szufladę SY- 
STEM FOLDER (w wersji polskiej: 
TECZKA SYSTEMOWA), a komputer 
sam się domyśli, żeby umieścić ją w 
podkatalogu EXTENSIONS (ROZ- 
SZERZENIA). 

System 7.5 nadszedł wreszcie 
po latach z tzw. tablicą kontrolną 
(control panel) o uroczej nazwie EX- 
TENSIONS MANAGER. Nie myśl so- 
bie, że to coś w rodzaju amigowego 
Exchange. Extensions Manager po- 
zwala po prostu na półautomaty- 
czne włączanie i wyłączanie zwie- 
szek, które wędrują z katalogu SY- 
STEM/EXTENSIONS do SY- 
STEM/EXTENSIONS (DISABLED). 
Wszelkie zmiany funkcjonują jednak 









Eravtle 


znajdziesz grywalne dema następu- 


jących gier strategicznych: 


Settlers 2 


Dość świeża pozycja na Macach 
(demo dostępne od stycznia '98). Na 


oko wygląda na świetną kontynuację 


pierwszych Settlersów (których BTW 
nigdy nie wydano na Maki). Listę do- 
stępnych w grze budynków dopiero 
teraz uzupełniono o tak podstawową 
pozycję, jak browar! Wymagania: 
procesor — od 68030; pamięć — mini- 
mum 16 mega (wymagany jest wolny 
blok 9 mega, a więc w praktyce je- 
dnak 16); system — od 7.1. Musisz 


wyłączyć w Shapeshifterze opcję Dl- 


RECT MOUSE POLLING. 


Warcraft 


Nie wierzę, żeby ktoś mógł nie znać 
tej gry. Rozwinięcie klasycznego po- 
mysłu strategii w czasie rzeczywr- 


stym. Jakby Dune 2, ale osadzona w 


tzw. świecie tolkienowskim, czył że 


>>> | zamiast Atrydów i Harkonnenów na- 
| parzają się ludzie i orki. Jak w Dune, 
|| trzeba stawiać budynki, wydobywać 

- surowce, szkolić nowe jednostki | 

_ dowodzić frontem. Wymagania: pro- 


| - ceSor — od 68030 (teoretycznie mog- 
8” łoby pójść na 020, ale nie sprawdza- 






dopiero po ponownym odpaleniu 
systemu. 

Na Amidze sprawa napotyka na 
dodatkowe utrudnienia. Nie jest łat- 
wo odpalić Shapeshiftera z wciśnię- 
tym Shiftem. Wciśniesz go za wcześ- 
nie — Shift zostanie jakby przechwy- 
cony przez system operacyjny Amigi 
i emulowany Mac go po prostu nie 
uwzględni. Wciśniesz za późno — sy- 
stem włączy się ze zwieszkami. Jim 
Drew, autor konkurencyjnego Fusio- 
na, rozwiązał to nieco mądrzej. Fu- 
sion odpala się wydając charaktery- 
styczny sygnał dźwiękowy i wtedy 
należy wcisnąć [Shift]. Użytkowni- 
kom Shapiego pozostaje tylko re- 
fleks i trening (traktuj to jako pier- 
wszą grę na Maca — przyp. RB :)) 

Jest jeszcze jeden kłopot dla ma- 
kowca-amigowca. Oba komputery, 
jak wiadomo, używają myszki :). Sha- 
peshifter domyślnie wykorzystuje 
amigowe procedury poruszania 
wskażnikiem myszki dla zyskania na 
szybkości emulacji. Jak uprzedza 
autor programu, Christian Bauer, 
może to powodować kłopoty z nie- 
którymi aplikacjami. Zalicza się do 
nich m.in. demo Settlersów 2. To 
akurat łatwo rozwiązać: w preferen- 
cjach Shapeshiftera mamy opcję Dl- 
RECT MOUSE POLLING (w menu 
MISCELLANEOUS). Należy ją po 
prostu wyłączyć i po krzyku. 

Tyle wykładu, czas na praktykę, a 
więc chwilkę relaksu. Na CoverCD 


_ łem tego); pamięć — minimum 8 me- 


ga; system — 7.1. 


Warcraft 2 

Dużo lepszy od jedynki (według fa- 
buły dzieje się sześć lat później). Su- 
rowe wymagania sprzętowo-syste- 
mowe (to głównie cena fajnych ant- 
macji). Procesor — od 68040; pamięć 
— minimum 8 mega, zalecane 16 me- 
ga; system — 7.5. 


Capitalism 

Stosunkowo nowa gra ekonomiczna. 
Jeśli lubiłeś Detroit lub A-Train, odie- 
cisz na punkcie Capitalismu. W De- 
troit brakowało mi zawsze możliwo- 
ści zmiany branży, przecież kiedy 
panuje zastój na rynku motoryzacyj- 
nym, każdy normalny przedsiębiorca 
zacząłby inwestować np. w nieru- 
chomości. Tutaj pieniądze możesz 
próbować zarabiać na wszystkim. 
Wymagania: wbrew nazwie, nie jest 
to gra tylko dla burżujów. Procesor — 
od 68030; pamięć — minimum 8 me- 
ga; system — 7.1. 


Civilization 2 

Pierwszą część Cywilizacji też (mam 
nadzieję) wszyscy znają. Graczom 
polecam lekturę klasycznego eseju 
Arnolda J. Toynbee o historii cywili- 
zacji; książka wywarła oczywisty 
wpływ na Sida Meyera, autora gry. 
Sprzętowe wymagania Cywilizacji 2 
też nie są nokautujące. Procesor — 
od 68030; pamięć — 8 mega (zaleca- 
ne 16 mega); system — 7.1. W prakty- 
ce wygląda to jednak gorzej. W ogó- 





le nie udało mi się odpalić Cywiliza- 
cji 2 na Shapesnhifterze; sukces od- 
niosłem dopiero na Fusionie 2.0 z 


systemem 7.5.5 i wyłączonymi zwie- 


szkami. Z tego, co widzę z listy 
comp.sys.amiga.emulations, niektó- 
rzy uruchamiają tę grę na Shapiem. 
Proszę mnie jednak nie pytać, jak. 


Medieval Empires 

Pamiętacie z Amigi grę Genghis 
Khan? To jest to samo, ale bardziej 
rozbudowane. Demo jest ograniczo- 
ne tylko do jednego scenariusza (XII 
wiek), a więc do tego samego, co 
oferował przed laty komercyjny Gen- 
ghis Khan. Słowem, prosta lecz przy- 
zwolta gra strategiczna bez żadnych 
rewelacji, umieszczona tu dla otarcia 
łez tym, którzy skazani są na darmo- 
wy system 7.0, z którym nie pójdzie 
reszta omawianych tu gier... Proce- 
sor — dowolny, byle firmy Motorola :); 
pamięć — 4 mega; system — 7.0. 


NA WESOŁO 


Dzisiejszy Jabcok zakończymy frag- 
mentem listów do redakcji z lutowego 
numeru angielskiego pisma MacFor- 
mat, na łamach którego czytelnicy wy- 
mieniają uwagi na temat nowego Sy- 
stemu (MacOS 8): „Nowy system (a) — 
wiesza się równie często jak poprzed- 
nie, (b) domaga się dokupienia pełnej 
wersji Norton Utilities, (c) domaga się 
dokupienia RAMu, chociaż myślałem 
w swojej głupocie, że wydałem już na 
to wszystko dość kasy, (d) jest nie- 
kompatybilny z mnóstwem starych 
programów — na przykład Sim City 
2000 wyświetla komunikat o „niezna- 
nym błędzie koprocesora”, po czym 
się wiesza; wieszają się nawet progra- 
my dostarczone razem z MacOS 8.0, 
jak np. Claris Emailer” — pisze Dougal 
Campbell z Glasgow. A oto list zwo- 
iennika nowego systemu: „Jestem 
bardzo zadowolony ze swojego Ma- 
cOS 8.0, choć przyznaję, że więk- 
szość z jego nowych funkcji nie jest 
niezbędna (...). To najbardziej stabilny 
system, z jakim dotąd pracowałem. 
(...). Odkąd go kupiłem, zawiesił mi się 
najwyżej dziesięć razy, a to już pół ro- 
ku” — pisze pan Nick Wirz z Roscom- 
mon w Irlandii. Ech, pokazać tym go- 
ściom Amigę... Dla nas MacOS 8.0 
(jest już update do 8.1) to na razie 
abstrakcja. Snapesnhifter z nim nie 
chodzi, chodzi podobno Fusion (jest 
już wersja 3.0), ale nie sprawdzałem. 
Wymagania gier kończą się na razie 
na systemie 7.5. <a) 

Tyle na dzisiaj. Nie mogę się zde- 
cydować, co dać w następnym Jab- 
coku: chyba gry przygodowe. Dema 
przygodówek są niezłe (np. Day of 
Tentacle). Piszcie, tylko szybko, bo 
cykl wydawniczy ACS ulega dramaty- 
cznemu przyśpieszeniu (z dopiskiem 
JABCOK!). 

Wojciech Orliński 
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Dotychczas przywykliśmy do tego, że gra przygodowa 
jest zazwyczaj komercyjna. Jednak co się stanie, gdy 
mimo tego iż gra w wielu magazynach opisywana jako 
wyśmienita, nie przypadnie nam do gustu? 


tedy musimy się pogodzić z 
naszym błędnym zakupem 
i albo nie zważając na kon- 
sekwencje przejść grę lub po prostu 
odstawić ją na półkę... Dlatego dosyć 
ciekawym rozwiązaniem są gry share- 
ware. Zwykle można wypróbować 
darmowe demo gierki i jeśli nam się 
spodobała, za niewielkie pieniądze 
zakupić wersję pełną. 

Grą shareware jest także przygo- 
dówka MadHouse firmy Spit, zrobiona 
niemalże w całości przez Norwega 
Matisa Folkestand. Gra zarówno ze 
strony muzycznej jak i graficznej nie 
reprezentuje najwyższego poziomu, 
jednakże moim zdaniem dorównuje, a 
nawet przewyższa niektóre komercyj- 
ne gry przygodowe. 

Naszym bohaterem sterujemy za 
pomocą joysticka. Gra pełna jest do- 
wcipów językowych, które docenią 
osoby otrzaskane z językiem angiel- 
skim (np. automat z grą Star Worse 
lub Nuclear Plant — tu nie jako elek- 
trownia, a roślina w doniczce). W mia- 
rę naszych postępów otrzymujemy 
kody, które pozwolą nam wznowić grę 
od danego miejsca. Madhouse stwo- 
rzona została w Amosie, co zmartwi 
właścicieli porządnych konfiguracji 
(brak promowania screenu), a ucieszy 
resztę amigowej braci (niskie wyma- 
gania gry — ruszy na każdej Amidze). 

Poniżej zamieszczam krótki opis jak 
bez poważniejszych komplikacji 
przejść tę sympatyczną przygodówkę... 

Pracę w dniu dzisiejszym jak zwyk- 
le rozpocząłeś w gabinecie szefa. Tym 
razem jednakże nie była to ta sama 
energiczna kobieta, która zazwyczaj 
mówiła szybko nie nadążając z gesty- 
kulacją. Siedziała przygnębiona, pła- 
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cząc i łkając... Przez łzy wydusiła z sie- 
bie, iż firma HighWay ma zamiar przez 
Valverdance, czyli także przez Wasz 
szpital psychiatryczny przeprowadzić 
autostradę!!! Mają zamiar zniszczyć 
ostoję spokoju i pomocy ludziom po- 
trzebującym... Wydawało się, że spra- 
wa jest przegrana, jednak jak zwykle 
powiedziałeś, iż postarasz się temu za- 
pobiec! Gdy już miałeś opuścić pokój 
szefa, dowiedziałeś się że masz stawić 
się w pokoju nr 101. Tam czekał na 
Ciebie Indianin, który opowiedział Ci o 
tym, że ten teren jest chroniony pra- 
wnie, bowiem został tu dawno temu za- 
warty pokój pomiędzy Indianami Wee- 
hityo i białymi. Cały problem w tym, że 
pismo, na którym jest on stwierdzony, 
jest gdzieś na terenie budynku, ale nikt 
nie wie dokładnie gdzie! W każdym ra- 
zie odnalezienie go oznaczałoby ko- 
niec kłopotów. 

Postanowiłeś działać. Przy wyjściu 
spotkałeś prześliczną Rinę. Dowie- 
działa się o tym co zamierzasz zrobić i 
popiera Cię w Twoim działaniu... He... 
He... Jeszcze nic nie zrobiłeś, a już je- 
steś bohaterem! Pomyślałeś, co może 
się stać, gdy będzie już po wszystkim 
i ochoczo zabrałeś się do rozwiązy- 
wania problemu. 

Kierowany instynktem ruszyłeś na 
ostatnie piętro do pokoju psychopaty 
Henry'ego. Nawiązałeś z nim krótką 
rozmowę i ku Twemu zaskoczeniu do- 
wiedziałeś się, iż jest on w posiadaniu 
tego, czego szukasz!!! Henry gorąco 
zachęcał Cię, abyś wyłączył pole 
elektryczne odgradzające go od re- 
szty świata i wziął od niego ten papier. 
Ty jednak wiedziałeś, że z pewnością 
w tejże chwili on rzuciłby się na Cie- 
bie i prawdopodobnie podciął gardło. 


— 






Postanowiłeś więc tego nie robic 
opuściłeś jego salę... A więc wiedzia- 
łeś, gdzie jest to, czego szukasz, ale 
jak wydostać ten papier z rak Hen- 
ry'ego??? Może w bibliotece znał- 
dziesz coś na ten temat? 

Faktycznie — w bibliotece przeczy- 
tałeś dosyć ciekawą książkę o psy- 
chopatach (warto dokładnie przeczy- 
tać tytuły innych książek — boki zry- 
wać! Moim faworytem jest „Blood. 
Sweat and Tears: 60 Years inside a 
Can of Beer” — przyp. RB). W szcze- 
gólności zainteresował Cię rozdział 
trzeci, w którym było napisane o usy- 
pianiu psychopatów. Tak! Tego po- 
trzebujesz! Musisz uśpić Henry'ego | 
wtedy zabrać od niego ten papier. Do- 
wiedziałeś się, że będziesz do tego 
celu potrzebował czegoś, czym mo- 
żesz go zahipnotyzować, czyli np. ze- 
garka zawieszonego na łańcuszku 
Zaraz, zaraz? Gdzie ja go ostatnio wr- 
działem, pomyślałeś... Ach tak! U sie- 
bie w pokoju! Wszedłeś do pokoju z 
zachęcającym napisem Janitor i zau- 
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ważyłes, że obok telewizora leży ze- 
jarek z łańcuszkiem. Wziąłeś go i 
wawym krokiem ruszyłeś do pokoju 
ana henry ego. Wyjąłeś z kieszeni 
rek | rozbujałeś go na łańcuszku. 
o chwili pan Henry już smacznie 
Wyłączyłeś zasilanie i zabrałeś 
okument, po czym natychmiast uda- 
firmy HighWay. 

Długo przekonywałeś ich, że został 
* Vah erdance zawarty pokój pomię- 

zy Indianami, a białymi. Jednakże 
Twój rozmówca stwierdził, że potrze- 

buje więcej dowodów. Opowiedziałeś 
co Ci się przytrafiło w firmie HighWay 
indianinowi, a on stwierdził, że zaiste, 
jesli coś przekona firmę HighWay, że 
faktycznie został tu dawno temu za- 
warty pokój, to statuetka Chacoo, któ- 
rą indianie dali białym, aby chroniła 
ich przed złymi duchami. Oczywiście 
nikt nie wie gdzie ona jest... Czyli zno- 
wu musisz zdać się na siebie. 

Tym razem poszedłeś do pokoju 
ze stołem bilardowym. Tam zauważy- 
łeś zupełnie niepotrzebny kij do bilar- 
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da. Postanowiłeś go wziąć. Bogatszy 
o kij ruszyłeś do pokoju nr 104, czyli 
pokoju krótkowzrocznej Anny. Poża- 
liwszy się trochę nad jej losem, wy- 
jrzałeś przez okno... O rany! Przecież 
na drugim parapecie leży dłuto! Jako 
stary zbieracz dłut nie chciałeś prze- 
puścić i tej okazji. Zgrabnym ruchem 
kija bilardowego sprawiłeś, że stałeś 
się posiadaczem kolejnego dłuta w 
swojej kolekcji. Poczułeś się dumny z 
siebie. Jednakże miałeś coś do zro- 
bienia... Tradycyjnie ruszyłeś do bib- 
lioteki. Przejrzałeś kilka książek... 
ehh... Nic konkretnego. Znudzony już 
nieco ruszyłeś do pokoju nr 103, czyli 
do GameShow. 

Miałeś szczęście. Po odpowiedzi 
na kilka prostych pytań stałeś się w 
nagrodę posiadaczem młotka. 
Hmmm... Młotek i dłuto... Czy coś Ci 


świta w głowie? Kierowany przeczu- 


ciem wybiegłeś na zewnątrz budynku 
i spojrzałeś na kolumnę. Zawsze wie- 
działeś, że coś w niej jest. Rozpoczą- 
łeś pracę młotkiem i dłutem. Po dłu- 








giej chwili okazało się, że posążek 
Chacoo był zamurowany w kolum- 
nie!!! Tak! Masz dowód, który położy 
kres piekielnej autostradzie. Ruszyłeś 
do firmy HighWay... 

Oni jednak nie respektowali Twojej 
statuetki Chacoo. Dla byle jakiego po- 


_ sążku nie będą wstrzymywać wielomi- 
__ lionowego projektu... Być może India- 


nin ma jeszcze jakiś pomysł??? Udałeś 
się do jego pokoju. On po wysłuchaniu 
Twej historii powiedział, że jest jeszcze 
jedna szansa. Musisz się mianowicie 
stać Zianooobahgalidooh, czyli mi- 
strzem perswazji. W tym celu musisz 
posiąść indiańskiego ducha, odkryć 
piękno natury i się z nią pojednać... 
Łatwo powiedzieć — pomyślałeś... 
Totalnie skołowany ruszyłeś do ostoi 
Twej nadziei, czyli... do biblioteki. Tu 
przeczytałeś kilka książek o religiach 
świata... Nic konkretnego... Zrezygno- 
wany postanowiłeś pójść do szefowej 
i powiedzieć jej, że zrobiłeś wszystko 
co mogłeś... Idąc do jej pokoju zau- 
ważyłeś bezczelnie stojący kosz obok 
sali nr 101. Postanowiłeś go... opróż- 
nić. Wyjąłeś z niego okruchy. Kiero- 
wany naiwnym instynktem ruszyłeś do 
sali z bilardem... Nic tu się nie zmieni- 
ło, ale pomimo to zauważyłeś, że cze- 
goś tu brakuje. Tak, brak tu prawdzi- 
wej atmosfery. Być może rozsypane 
okruchy na podłodze nadadzą temu 
miejscu klimat? Rozsypałeś je na 
podłodze. Nic się jednak nie stało... 








Znudzony poszedłeś zagrać we fi pe- 
ra, stojącego obok sali nr 103 i 104 
Pech chciał, że akurat go zepsułeś 
Ehhh... Nic nie idzie po Twojej mys 
Jeszcze raz udałeś się do pokoju z Dr 
lardem i zauważyłeś, że była tu sprza- 
taczka, bowiem nigdzie nie było okru- 
chów, ale za to stał tu odkurzacz Po- 
stanowiłeś go wziąć... 

Razem z odkurzaczem wyszedłes 
na zewnątrz budynku. Nic nie było w- 
dać, całość świata otaczała paskudna 
mgła. Jak zwykle w głowie zaświtał 
głupi pomysł. Włączyłeś odkurzacz | ku 
Twemu zdziwieniu cała mgła zniknęła 
Odkurzacz ją wessał. Jak okiem sięg- 
nąć piękne drzewa, trawa, woda... Cu- 
downie. Zachwycając się wodospadem 
poczułeś, że Twój duch pojednał sę z 
naturą. Stałeś się mistrzem perswaz 
Postanowiłeś po raz kolejny sprobowac 


do firmy HighWay. Po wysłuchaniu pięx- 
nej i wzruszającej mowy Twoj słuchacz 
rozpłakał się i poczuł skruchę 

Obiecał, że nie zważając na skutk/ 
zaniecha budowy autostrady. . S%a per- 
swazji zadziałała!!! Pobiegłes podze « 
się radosną nowiną z szefową Zastałeś 
ją jeszcze bardziej zmartwioną niż po- 
przednio... Gdy powiedziałeś jej aby 
rozchmurzyła swe lica, ona oznajrwa 
Ci, iż jest już kolejny problem. Otóż ja- 
kiś IDIOTA wypuścł pana hemy ego 
Schabbb... On zaś zaopatrzywszy Się w 
pistolet uciekł do pokoju nr 102 I jako 


zawładniczkę wziął Rinę!!! Zapytałeś czy 
polcja nie może załatwić tej sprawy. 
zało się, że mają akurat swoje świę- 
to. Do drugiej stronie rzeki... pech. Pan 
nenry żądał za uwolnienie Riny okupu 
w wysokości 500 miliardów dolarów i 
samolotu do południowej Afryki. Posta- 
nowiieś naprawić swój błąd. 

Wychodząc z pokoju szefowej do- 
wiedziałeś się, że dziś w programie Ga- 
meShow wystąpi regionalna gwiazda 
Ben Del Taxo. Zupełnie przypadkiem 
Jowiedziałeś się, że pan Henry kocha 
głos tejże gwiazdy I akurat ogląda tele- 
wię. Trzeba działać... Do pokoju nr 
103 Gę nie wpuścili, bo czekają na pa- 
na Ben Del Taxo. Postanowiłeś wyjść 
na zewnatrz | także na niego poczekać. 
D«azało się, że gość właśnie przybył. 
Nie omieszkałeś obrzucić go obrażli- 
wym. przezwiskami, tym samym prowo- 
«ując bójkę. Ben Del Taxo okazał się 
męczakiem. Padł bowiem już po pier- 
wsze| trzydziestce ciosów. Przebrałeś 
sę w jego ubranie i ruszyłeś do pokoju 
103. Tam wszyscy powitali Cię brawa- 
m. Zadedykowałeś piosenkę Hen- 
ry emu Schabbb. Wyjąłeś zegarek i za- 
czałeś nim machać. Sztuczka znowu 
podziałała. Psychopata zasnął. Wszed- 
leś do pokoju 102, rozwiązałeś Rinę i 
pozostało Ci jedynie obejrzeć ekscytu- 
jące zakończenie... 

Kody: GIRLY, BUM, BLARDBIRD, 
MILK, MALVECO p 
Raptor/sector5 
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Australijski team Austex jest odpowiedzialny za wyda- 
ną przez firmę Vulcan grę Uropa (opis w AC$ 1/98). 
W poniższym wywiadzie jego członkowie opowiadają o 
powstawaniu gry, wspieraniu Amigi i planach na przy- 
szłość oraz udzielają rad wszystkim twórcom gier. 


Kto kryje się za nazwą Austex? Jak 
powstał Wasz team? 

Paul: Austex Software ma tylko 
dwóch członków. To Stephen Smith i 
ja, Paul Gouldung. Obaj mamy Amigi 
od 1987 roku. W 1989 wraz z dwoma 
innymi osobami stworzyliśmy demo- 
grupę o nazwie Aushax. 

Zrobiliśmy kilka demek (chyba ze 
cztery), a potem wpadliśmy na po- 
mysł stworzenia dyskowej kompilacji. 
Znalazły się tam dema, użytki i gra 
freeware. Dysk nazywał się Genesis i 
ujrzał światło dzienne w 1990. Ta 
freeware owa gra nazywała się Nebu- 
la i wkrótce potem otrzymała wysokie 
oceny w amigowych magazynach. Po 
zrobieniu kompilacji Genesis posta- 
nowiliśmy porzucić scenę i zająć się 
komercyjnymi produkcjami, już tylko 
we dwójkę. 

Jedno z dem na Genesis nazywa- 
ło się End Of Aushax. Śmierć Aushax 
była jednocześnie momentem naro- 
dzin Austix Software. Na początku 
roku 1991 zaczęliśmy myśleć o zro- 
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bieniu gry, która teraz nazywa się 
Uropa2. Do prac nad nią dołączył 
utalentowany grafik, Bruce Abel, ale 
nie jest członkiem Austex Software. 


Uropa2 jest bardzo złożoną, multi- 
gatunkową grą. Czy projekt rozwi- 
jał się w miarę tworzenia, czy też 
może od razu zaplanowaliście jego 
obecny kształt? 

Paul: Zaplanować kształt! Chciał- 
bym. Gra, którą mieliśmy zrobić na 
początku i gra, która jest w sprzeda- 
ży, mają tylko jedną cechę wspólną — 
izometryczny widok na akcję. Zmieni- 
ło się dosłownie wszystko. 

Stephen: Nawet tytuł był inny — 
początkowo miał brzmieć Ulterior 
Colony, a fabuła miała się toczyć wo- 
kół morderstwa popełnionego na 
kosmicznym frachtowcu Vindicator. 
Na początku 1991 roku mieliśmy roz- 
pisany projekt i szukaliśmy grafika. 
Zaprosiliśmy do współpracy Bruce'a, 
który zgodził się pomóc. Zrobił kilka 
rzeczy, ale nie pasowały do izometry- 





cznej perspektywy. Chcieliśmy trój- 
wymiarowych kolonistów, którzy krę- 
cą się po statku, a skończyło się na 
robotach. 

Potem Bruce zaczął dodawać 
własne pomysły i gra coraz mniej pa- 
sowała do założonych planów. Po 
zmianie designu w 1994 roku otrzy- 
maliśmy grę nudną, monotonną i 
trudną do zakodowania. Jedynym ra- 
tunkiem wydawało się dodanie pe- 
wnych elementów gry Uropa 1, którą 
zrobiliśmy kilka lat wcześniej. To 
wprowadziło niebagatelne zmiany w 
projekcie i pozwoliło nam doprowa- 
dzić prace nad grą do szczęśliwego 
końca. Jedynym moim zastrzeżeniem 
jest to, że grafika powinna być bar- 
dziej nowoczesna. Sekcja na ze- 
wnątrz statku powinna mieć tekstury, 
efekty świetlne liczone w czasie rze- 
czywistym, większy zakres kontroli 
nad pojazdem i tak dalej... Sekcja w 
budunkach wyglądałaby lepiej, gdy- 
by była w wysokiej rozdzielczości, a 
pomieszczenia były większe niż je- 
den ekran. 


Co było inspiracją Uropa2? 

Paul: Cóż, trudno powiedzieć. Są- 
dzę, że oryginalna gra Uropa, którą 
stworzyliśmy razem na BBC i C64 w 
latach 85-86. A z kolei inspiracją dla 
pierwszej części Uropy była gra Elite 
na C64 i BBC. Ciągle jestem zdania, 








że Elite była bardziej powalająca w 
tamtych czasach niż wszystkie klony 
Dooma/Quake'a dzisiaj. Ale Uropa2 
nie ma przecież wiele wspólnego z Eli- 
te. Jest kilka gier, które zainspirowały 
nas przy tworzeniu poszczególnych 
elementów Uropa2, ale żadna z nich 
nie odcisnęła naprawdę znaczącego 
piętna. Czy ktoś coś z tego zrozumiał? 

Stephen: Tworząc pierwszą Uro- 
pę chciałem napisać grę, w której 
podróżujesz po planecie w jakimś 
wehikule, a potem schodzisz do pod- 
ziemia, eksplorujesz różne miasta itd. 
Elite była świetna, ale zawsze chcia- 
łem wylądować, wysiąść i pozwie- 
dzać miasto. Frontier w pewnym sen- 
sie to poprawił, ale i tak nie mogłeś 
poszwędać się po budynkach. Uro- 
pa2 daje Ci możliwość polatania po 
powierzchni księżyca i eksploracji 
wnętrz. Jednakże totalna swoboda w 
poruszaniu się po powierzchni plane- 
ty połączona z rozwiązywaniem za- 
gadek byłaby totalnym koszmarem 
dla kodera, dlatego trzeba było zro- 
bić podział na misje. 


Uropa2 jest ogromna! Jak długo pra- 
cowaliście nad stworzeniem tego 
wszystkiego? 

Paul: Och, nie pytaj, stanowczo 
za długo. Jak wspomniałem, zaczę- 
liśmy wymyślać grę na początku 
1991 roku. A więc jeśli nie rypnąłem 
się w obliczeniach, skończenie pro- 
jektu zajęło nam około sześciu lat. W 
założeniach gra miała być gotowa w 
1994, ale zaczęliśmy wprowadzać 
wiele zmian, a potem trzeba było wie- 
le rzeczy poprawić, by gra nie była 
przestarzała. W 1996 roku sytuacja 
na amigowym rynku trochę nas przy- 
biła i porzuciliśmy projekt na jakieś 
sześć miesięcy. Potem jednak prze- 
myśleliśmy sprawę i doszliśmy do 
wniosku, że aby Amiga przetrwała, 
developerzy muszą wspierać ją opro- 
gramowaniem. Więc wzięliśmy się do 
roboty i skończyliśmy grę. 

Stephen: Wersja shareware gry 
(opis w ACS 3/97 — przyp. RB) oka- 
zała się klapą i wtedy na ratunek 
przybył nam Vulcan. Pewnie wiele 
osób pyta — „dlaczego do diabła na- 
pisanie Uropy2 zajęło sześć lat?”. 
Wiele razy sam zadawałem sobie to 
pytanie. Najważniejszym powodem 
było to, że obaj mamy inne prace i 
programowanie gry nie było zaję- 
ciem „na pełny etat”. 


Co Wam się najbardziej podoba w 
Waszej grze? 


Paul: To, że nie jest to kolejny 





klon Dooma ani Red Alerta. Lubię 
Red Alert, ale jego klony rozpleniają 
się wszędzie, a Uropa będąc tak in- 
ną, jest oryginalna. Wiele pracy wło- 
żyliśmy w dopracowanie najmniej- 
szych detali. W grze jest dużo szcze- 
gólików, których nie zauważysz do- 
póki nie pograsz dłużej i nie spróbu- 
jesz robić rzeczy, które nie są konie- 
czne do ukończenia misji. Na przy- 
kład gdy rozwalisz kilku kolonistów, 
głównym transporterem przybędzie 
Centurion Droid, który zacznie na 
Ciebie polować. 

Stephen: Podoba mi się to dwa w 
jednym: latanie po powierzchni i krą- 
żenie po budynkach. Moim zdaniem 
wyzwala to grę od zaszufladkowania 
do jakiegoś gatunku. 


Co jeszcze stworzyliście na Amigę? 
Stephen: Na uniwersytecie, dla 
którego pracowałem, stworzyłem kilka 
projektów z wykorzystaniem Amigi. W 

tym radar VHF, który złożyłem i do 
którego napisałem oprogramowanie. 


Jak wygląda amigowy rynek 
„tam na dole”? 

Paul: W Australii trochę smutno 
to wygląda. Ciągle istnieją amigowe 
sklepy w czterech, pięciu większych 
miastach, ale w okolicznych miaste- 
czkach, jak Townsville, nie ma ani 
jednego. Ciągle jest u nas wielu en- 
tuzjastów Amigi, dużo gadamy z nimi 
na IRCu. Ale wszyscy potrzebują za- 
strzyku entuzjazmu od firmy Gate- 
way 2000. 


Czy trudno było tworzyć na Amigę w 
tych nieprzyjemnych czasach? 

Paul: Na początku byłem podeks- 
cytowany, to dało nam niezbędnego 
kopa. Ale gdy w 1994 roku zbankru- 
towała firma Commodore, zaczęły się 
schody. Byliśmy wściekli na ludzi, 
przez których naszym zdaniem sy- 
tuacją Amigi się pogorszyła. Jeśli do- 
brze pograłeś w Uropę2, będziesz 
wiedział, o kogo chodzi — zostawiliś- 


my tam kilka ciętych uwag na ich te- 
mat. Mile nas zaskoczyło ożywienie 
rynku w ciągu ostatnich miesięcy. Ta- 
kie firmy jak Vulcan i Phnase5 popycha- 
ją sprawę do przodu, miło to widzieć. 


Jak widzicie przyszłość Amigi? 

Stephen: Z pewnością Amiga wy- 
maga gruntownych ulepszeń, zaró- 
wno jeśli chodzi o OS, jak i hardwa- 
re. W momencie powstania Amigi jej 
unikatowy chipset zostawiał wszy- 
stkich w tyle. W tej chwili powinniśmy 
chyba popłynąć z prądem i użyć już 
produkowanych komponentów. 
Obecnie mamy interesujący trend — 
niektóre firmy zajmują się jedynie 
projektowaniem, zostawiając sprawę 
produkcji nowych chipów innym, 
znanym kompaniom. Nie widzę po- 
wodu, dla którego Amiga nie mogła- 
by zrobić tego samego — opracować 
nowy chipset i pozyskać jakąś dużą i 
znaną firmę do jego produkcji. Tak 
się dzieje na przykład z Chromatic 
Research i ich procesorami MPact. 

Paul: Ja chciałbym, aby Amiga 
znów stała się nowoczesnym, wspa- 
niałym komputerem o dużej mocy (ła- 
pie mnie nostalgia). Ciągle pamiętam 
czasy, gdy patrzyliśmy na użytkowni- 
ków innych komputerów (szczególnie 
pecetów) i szczerze im współczuliś- 
my. W latach 80. Amiga była najlep- 
sza w każdym aspekcie. Choć ciągle 
Ami jest w kilku rzeczach lepsza niż 
Macintoshe i pecety. 


Jaki jest najlepszy aspekt tworzenia 
na Amigę? 

Paul: Najlepszym tego aspektem 
jest to, że nie programujesz peceta. 
Powiedzmy sobie szczerze: Windows 
to najbardziej skopany kawałek sof- 
tware'u, jaki w życiu widziałem. 

Stephen: Lubię Amigę i lubię pi- 
sać na nią programy. Fakt, że prze- 
trwała dwa bankructwa zawdzięcza- 
my jej unikatowemu projektowi. Ni- 
gdy nie napisałem nic na PC i nigdy 
nie napiszę. 


Jaką radę dalibyście innym amigow- 
com, którzy chcą tworzyć gry? 

Paul: Mam trzy rady: 

1. Nie kodujcie w 100% w asembierze 
2. Nie kodujcie w 100% w asemblerze 
3. Nie kodujcie w 100% w asemblerze 

A na poważnie: gdy kodowaliamy 
demka, byliśmy zadowoleni z tego 
że możemy użyć asemblera | odwo- 
łać się bezpośrednio do hardwe- 
re'u. Jednakże gra jest tworem. Kkio- 
ry powinien poddać Się wszystkm 
zasadom systemu operacyjrwego 
Poza tym zakodowanie w asembie- 
rze tak dużej aplikacji jest zbyt rud- 
ne i zbyt pracochłonne. Następna 
rzecz, którą stworzymy, będzie mik- 
sem 80/20. 80% kodu w C, €”* lub 
podobnym języku, a pozostałe 20% 
w asemblerze. 

Inna sprawa — zadbajcie o betate- 
sterów, którzy poważnie podchodzą 
do sprawy, a nie tyłko chca pograc 
za darmo. My mamy kilku bardzo do- 
brych testerów, a inni nie przekazują 
nam ani jednej przydatnej niormacj i 
tylko czekają na następną darmowa 
kopię, gdy tylko będzie dostępna. 
Słowem: szukajcie dobrych testerów, 
pozbądźcie się tych bezużytecznych. 

Stephen: Moja rada brzmi: nigdy 
nie twórz gry „przy okazji” innych 
prac. A także: zadbaj o team zorgani- 





zowanych ludzi, tak by każdy dokła- 
dnie wiedział, co powinien robić. 

Paul: Jeśli tworzysz grę „po godzi- 
nach”, ukończenie jej zajmie Ci mini- 
mum 2-3 lata (chyba że robisz kolej- 
ną amosową platformówkę... — przyp. 
RB]. Musisz zdać sobie sprawę, że 
postęp w komputeryzacji jest bardzo 
szybki i konfiguracja, która dziś jest 
niezła, w momencie premiery Twojej 
gry będzie słaba. 


Jakie macie plany na przyszłość? 

Grać w gierki stworzone przez in- 
mych, a za sześć miesięcy zastano- 
wić się nad nowym projektem. Co 
powiecie na Uropa3D? 

Stephen: Pomysł na zrobienie 
Uropy3D pojawił się już jakiś czas te- 
mu. To byłaby gra w stylu Quake 2, 
tylko osadzona w scenariuszu Uro- 
pa2. | bardziej oparta na misjach. 


Czy wszyscy Australijczycy piją 
piwo Foster i nazywają kobiety 


Sheila? 

Paul: Cóż, ja piję Sub-Zero i 
zwykle mówię „proszę mnie nie 
krzywdzić, o pani”. 

Stephen: Wołanie na kobiety 
Sheila nie zdarza się już zbyt często, 
no chyba że po skonsumowaniu spo- 
rej dawki alkoholu. 


Tłum. Rafał Belke 
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W tym odcinku zakończenie opisu przejścia gry.. 


Zaczynasz na polu <1,22>. W koryta- 
rzu spotkasz nowego stworka: 

* PEŁZAKI — atakują trującymi ku- 
lami. Z rzadka wykorzystują swoje po- 
kaźne macki, którymi potrafią zadawać 
ogromne rany. W walce skuteczna jest 
zarówno magia, jak i broń biała. 

* WĘŻOIDY — to już nie są żarty. 
Jedno dziabnięcie tego latającego 
„Krokodyla” oznacza stratę w okolicach 
50 pkt. życia. Ponadto jest jadowity. W 
razie spotkania radzę nie wdawać się 
w zawiłe dysputy, tylko z miejsca sprze- 
dać klientowi ognistą kuleczkę. 

Schody <3,18> prowadzą do tajnej 
komnaty na poziomie czwartym. 
Obecny tam przycisk <7,20> usuwa 
nieco ściany. 

Korytarzem <2,20> dojdziesz do 
centralnej komnaty poziomu, od któ- 
rej, podobnie jak na poziomie trzecim, 
odchodzą odnogi do spenetrowania. 

Komnata za drzwiami <12,15> wy- 
pełniona jest teleportami. Aby bezbo- 
leśnie znależć się po drugiej stronie, 
stań na polu <9,13> twarzą w kierunku 
północnym i rusz się do przodu, za- 
bierz zwierciadło, następnie w prawo i 
zabierz trujący bełt (do rzucania), po- 
tem w lewo, do tyłu, do przodu i w 
prawo. Otwórz kratę <6,8> i przygotuj 
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się na atak pierwszego Wężoida. Na- 
stępnie dźwignią <9,7> zamknij po- 
bliską zapadnię. Płyta <9,3> pono- 
wnie otwiera, a po kolejnym na nią 
„nadepnięciu”, zamyka ową zapadnię. 
Na polu <6,3> znajdziesz złotą mone- 
tę i króliczą nóżkę (na szczęście). W 
komnacie za drzwiami <5,2> jest 
hełm, kolejne dwa zatrute bełty oraz 
błękitny klejnot (BLUE GEM). za 
drzwiami <10,2> jest Pełzak. Zabity 
zostawi Ci trującą bombę. Wróć do 
centralnej komnaty. 

Tuż za drzwiami <16,12> leży na- 
stępna złota moneta. Skręć w korytarz 
<19,7> i poszukaj przycisku <23,1>. 
Usuwa on ścianę <22,4>, udostępnia- 
jąc kolejny przycisk. Włącz go, a na- 
stępnie <26,5>. Za ścianą <26,3>, któ- 
ra właśnie zniknęła jest Pełzak i zbroja 
(pamiętaj, że sporo waży). Kratę <14,2> 
otworzysz ukrytym w dziurze włączni- 
kiem na polu <15,1>. Za nią znajdziesz 
m.in. maczugę, niestety dosyć kiepską. 
Wróć do głównej komnaty. 

Drzwi <19,16> prowadzą do 
ogromnej komnaty. Zaktywizuj przy- 
cisk <22,10> i omijając niewidoczne 
teleporty przedostań się na drugą 
stronę. W korytarzach kręci się kilka 
Wężoidów, ale z pewnością przydatną 
będzie informacja, iż nie mogą one 
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przekroczyć pola <29,11>. Na polu 
<26,24> leży sobie hełm, a na 
<29,27> niezła (yeah!) laska (+ 4 Ma- 
na). W drodze do niej zahaczysz o 
dwa Pełzaki i Wężolda. Przed powro- 
tem „odeśpij” ewentualne braki ener- 
gii i przygotuj kilka ognistych kulek 
gdyż właśnie zniknęła ściana <23,19> 
uwalniając kolejnego, baaardzo wy- 
trzymałego Wężoida. W udostępnio- 
nej komnatce znajdziesz świecący 
amulet (ILLUMULET). 

Ża drzwiami <16,19> jest komnata 
z zapadniami i niewidocznymi płytam 
naciskowymi, które je otwierają I za- 
mykają. Aby dostać się do wscho- 
dniej części odnogi, stań na polu 
<16,21> twarzą w kierunku północ- 
nym i ruszaj się następująco: lewo, 
prawo, tył, przód, prawo, prawo, lewo, 
prawo, przód, lewo, przód, lewo, tył, 
prawo, przód, przód, lewo, prawo, 
przód, tył, lewo, tył, tył, prawo, lewo, 
przód, prawo, przód, przód. Świetną 
zabawę urozmaici Ci Wężoid, który 
nagle pojawi się w okolicy. W komna- 
cie wschodniej jest tarcza, pochodnia 
i trochę jedzenia oraz niegrożny Peł- 
zak. Aby przejść na drugą stronę stań 
na polu <19,25>, oczywiście zwraca- 


jąc się w kierunku północnym, i ruszaj 


następująco: lewo, lewo, lewo, prawo 


tył, lewo, tył, tył, tył, tył, przód, lewo, le- 


wo, przód, tył, przód, przód, przód 
przód. W korytarzach zachodnich 
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czai się kilka Wężoidów i Pełzaków. 
Skieruj swe kroki na południe. Tuż 


przy mięsku na polu <12,22> jest ścia- 


na-złudzenie. Za nią, w malutkiej kom- 
natce są trzy trujące bomby (yeah!) i 
kolejna ściana widmo (pole <10,20>). 
Za tą z kolei jest niebezpieczny Wę- 
żoid oraz skrzynia z porcją odtrutki, 
ognistą bombą i błękitnym magicznym 
pudełkiem. Teraz czas spenetrować 
północne korytarze. Nie daj się 
zwieść płycie obrotowej na polu 
<7,30>. Schody <9,24> prowadzą do 
północnej części szóstego poziomu. 


Mieszka tu samotny przedstawiciel 
nowego gatunku: 

* SZKIELET — nie nabierz się na te 
niewinne oczka i uśmiechnięte pysie! 

W komnatce znajdziesz trującą 
pochodnię. Przycisk <12,29> 
udostępnia korytarz prowadzący do 
mieszczenia — to właśnie 


bombę 
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ądowałeś, jeżeli przypadkiem 
wpadłeś w zapadnię na poziomie pią- 
tym. Zabierz stąd samotne mięsiwo i 
zajrzyj za ścianę-złudzenie <13,31>, 
gdzie znajdziesz flaszkę i serek. Omiń 
teleport i wróć schodami na górę. 
Z pola <10,27> zabierz napój siły, a z 
pola <6,23> — mądrości. Ten ostatni 
zwiększając wiadomą cechę znacznie 
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a awans na wyższy poziom 
jJoświadczenia 

Na polu <8,25> jest malutki przełą- 
usuwający ścianę <5,21>. Stąd 
Jż blisko do schodów prowadzących 


do właściwej części poziomu szóste- 
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go, mianowicie <7,5>. Aha, i nie zdziw 
się, jeżeli liczba napotkanych po dro- 
dze Pełzaków znacznie przekroczy 
przeciętną... 


Elementem dominującym na tym po- 
ziomie będą klucze, tym razem żelaz- 
ne. Oprócz Szkieletów i Os poszuki- 
wania utrudniać Ci będą: 

e OCZKA — niebezpieczne, ataku- 
ją ognistymi kulami. W przypadku po- 
jedynczych osobników skuteczna i w 
sumie bezpieczna jest walka żela- 
stwem, zaś w przypadku grup zorga- 
nizowanych należy bezwzględnie za- 
chować dystans i unikając wrogich 
pocisków miotać własne. Niekiedy ot- 
wierają sobie drzwi zaklęciem ZO, 
więc uważaj gdzie śpisz 

Znajdujesz się w przestronnej 
komnacie. Kratę <14,12> otworzysz 
umieszczając w znajdujących się tutaj 
alkowach specyficzne przedmioty. 
Począwszy od tej na polu <10,14> i 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara 
będą to: Zwierciadło Świtu (MIRROR 
OF DAWN), złota moneta (GOLD 
COIN), łuk (BOW) i błękitny klejnot 
(BLUE GEM). Po umieszczeniu tego 
ostatniego, na polu <13,13> pojawi się 
jeszcze jedna alkowa, a w niej pier- 
wszy żelazny klucz (IRON KEY). Po- 
zbieraj swoje przedmioty i idź do ot- 
wartego przejścia. 

Za drzwiami <17,10> są pierwsze 
Oczka. Znajdź i włącz „guziczek” na 
polu <20,12>, a następnie północny 
na polu <21,9>. W udostępnionej 
komnatce znajdziesz kawałek zbroi i 
kolejny żelazny klucz. 
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Drzwi <16,8> prowadzą do pomie- 
szczenia z kolejnymi Oczkami. Jest tu 
także zapadnia oraz kilka zmuszają- 
cych do myślenia płyt. Jedna z nich, 
mianowicie <15,6>, zamyka kratę 
<14,4>, co niesamowicie nie jest nam 
na rękę. Na szczęście dźwignia 
<14,5> uruchamia teleport, w który 
wystarczy wrzucić jakiś ciężki przed- 
miot (np. tarczę), aby móc zabrać 
trzeci żelazny klucz. Następnie sam 
wejdź w teleport, weż przedmiot i na- 
ciśnij zielony guziczek. Możesz już 
opuścić tę zakręconą komnatę, mo- 
żesz też skorzystać z zapadni, która w 
sposób niezwykle szybki przeniesie 
Cię do tajnej komnaty na poziomie 
siódmym. Znajdziesz tam zielone ma- 
giczne pudełko, które jest efekty- 
wniejsze od błękitnego. 

Za drzwiami <17,15> spotkasz dwa 
cieniaste Szkielety. W ścianie na polu 
<18,14> jest otworek. Wrzuć doń złotą 
monetę i z pola <22,16> zabierz kolej- 
ny żelazny klucz. 

Na końcu odnogi <15,16> jest 
przycisk usuwający ścianę <11,15> I 
tarcza. Drzwi <17,19> i <19,19> otwo- 
rzysz żelaznymi kluczami. Po przeczy- 
taniu całkiem zabawnej informacji na 
ścianie skręć w prawą odnogę i przy- 
gotuj się do walki z pokaźną liczbą 
Oczek (czas gotować ogniste kule- 
czki). Kręci się tam także grupa Szkie- 
letów, nie daj się więc wziąć z dwóch 
stron. Po mokrej robocie zaktywizuj 
przycisk <29,16>, a zniknie ściana 
<30,5>. Czy słyszysz to przemiłe gru- 
chotanie? Tak, tak, to kochane Szkie- 
leciki zza ściany <30,16>. Uwalnia je 
przycisk <30,5>, ale nie likwiduj ich 
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jeszcze. Będą Ci potrzebni. Otóż na 
polu <25,12> jest niewidoczna płyta 
naciskowa, usuwająca ścianę <24,9> 
Twoje zadanie polega na zwabieniu 
Szkieletów na ową płytę Ii w momen- 
cie, gdy na niej będą (trwa to tylko 
chwilkę!), wśliznięciu się w otwarte 
przejście. Zrób to tak: włącz przycisk | 
szybko pójdź na pole <31,12>. Tam 
zaczekaj chwilę, aż Szkielety znajdą 
się na polu <31,14> i przejdź na pole 
<30,11>. Gdy Szkielety będą tuż za 
Tobą (pole <31,11>), szybko uciekni, 
na pole z płytą, a gdy znajdą się na 
polu <28,12>, Ty możesz już spokojnie 
oczekiwać zniknięcia ściany, stojąc 
na polu <24,10>. Pamiętaj jednak 
abyś przebiegł na drugą stronę 

Zbyteczny jest chyba komentarz 
że cała ta operacja wymaga nieco re- 
fleksu i cierpliwości. Nie jest ona tez 
niezbędna do ukończenia gry, ale 
warto zdobyć porcję eliksiru leczące- 
go, flaszeczkę napoju zręczność, wo- 
chę żywności i pochodnię. Zanim roz- 
poczniesz zabawę, kilkakrotnie przea- 
nalizuj ją na mapie. I nie zapominaj 
że zawsze możesz spróbować |e- 
szcze raz. 

Po udanej operacji włącz przycis« 
„podziękuj” Szkieletom za owocna 
współpracę. Zajrzyj do komnatki, w 
której były one zamnięte (zbroja I że- 
lazny klucz) i skieruj Swe kroki w stro- 
nę drzwi <24,20>. Za drzwiami <25,22> 
jest zielone magiczne pudełko 

Ukryty przycisk na polu <26,21> 
udostępnia tajemnicze korytarze za 
ścianą <27,22>. Spotkasz tutaj cztery 
Szkielety i znajdziesz magiczny Kia- 
szek (YEW STAFF, +4 Mana), mogący 
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rzucać czar magicznej pochodni 
(LIGHT) oraz rozpraszać magię (Dl- 
SPELL), np. nadlatującą wprost na 
Ciebie ognistą kuleczkę. Na polu 
<28,28> jest hełm, a na <26,30> — 
przycisk usuwający ścianę za Twoimi 
plecami. Znajdziesz tam miecz z dzi- 
wnym, falistym ostrzem (VORPAL 
BLADE, +4 Mana) służący do walki z 
niematerialnymi istotami. 

Wróć I wejdż w korytarz <25,24>. 
Płyta <23,24> zamknie drzwi za Tobą 
pozostawiając Cię „sam na sam” z ko- 
rytarzem <22,25>. Przejście przezeń 
utrudniają dwa pojawiające się co 
chwilę teleporty. Aby je przekroczyć 
musisz zdjąć zbroje I wyładować jak 
najwięcej ciężkich przedmiotów. 
Przedtem jednak otwórz kratę 
<22.27> za pomocą zaklęcia ZO. Zna- 
zonym w komnacie kluczem otwo- 
rzysz drzwi <20,24>. Płyta tuż za nimi 
na stałe otwiera drzwi <25,24> i liKwi- 
uje oba teleporty. 

Za drzwiami <18,25> są dwie 

gw azdy do rzucania. Korytarz 

18.22> jest wypełniony płytami uru- 

namiającymi teleporty. Stań na polu 
19.22> | strzel z łuku. Skieruj się te- 

raz do otwartej kraty <11,23>, pozbie- 
raj przedmioty, m.in. część zbroi. 

W komnacie <8,22> są dwa zielo- 
ne magiczne pudełka, lecz zanim ot- 
worzysz drzwi, lepiej przygotuj ogni- 
stą «ulę na trzy bzykające tam Osy. 

u <5,20> jest pochodnia. 

Wróć | wejdź w korytarz <13,25>. 
<7,27> usuwa ścianę <9,28>. 
Otwarte przejście prowadzi do scho- 
dów na poziom piąty I komnaty z dziu- 
ram w suficie (już tu byłeś). Teleport 
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na polu <5,30> przenosi do komnaty 
przy drzwiach <9,7>, ale warto tę dro- 
gę przejść na piechotę. W tym celu 
wejdź w korytarz <7,26>. Po drodze 
spotkasz Oczka i Szkielety. W kom- 
natce za kratą <1,24> są kolejne 
Oczka i błękitne magiczne pudełko. 

Dźwignia na polu <8,3> otwiera 
drzwi <9,7> uwalniając Osę. Dwie nie- 
widoczne płyty naciskowe po obu 
stronach drzwi zamykają je ponownie. 
Twoim zadaniem jest przełączyć 
dźwignię i jak najszybciej przebiec 
pod drzwiami, co będzie Ci utrudniał 
Szkielet-idiota beznamiętnie ładujący 
się na drugą zamykającą płytę. W 
komnacie znajdziesz kuszę oraz 
skrzynię, w której m.in. jest flaszka z 
wodą. Przycisk na polu <12,4> pod- 
niesie drzwi, pod którymi, tak jak 
uprzednio, należy szybko przebiec. 

Długi korytarz <5,6> jest zakoń- 
czony małą komnatą, lecz zanim zak- 
tywizujesz przełącznik <5,17> wróć i 
rozwal dopiero co oswobodzone 
Szkielety z pola <7,10>. Za kratą jest 
pięć kolejnych kościotrupów (uważaj! 
twarde sztuki!) oraz kolejne „faliste” 
ostrze (VORPAL BLADE). 

Zmierzając w kierunku schodów 
na poziom siódmy, zajrzyj jeszcze do 
komnaty <19,2>. Tam, na polu <20,5>, 
leży kawałek zbroi. 

Gdzieś w tych korytarzach spoczywa 
osławiona Ognista Różdżka. Niestety, 
aby ją zdobyć należy odnaleźć kilka ta- 
jemniczych kluczy. Ty masz tylko je- 
den, klucz RA z trzeciego poziomu. Ot- 
worzysz nim świetliste wrota <27,8>. 
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Przed Tobą kolejne świetliste wrota, a 
klucz do nich... jakieś kilkadziesiąt me- 
trów w dół, o czym łaskawie poinformu- 
je Cię zwój z alkowy <27,10>. 

Schody na poziom ósmy są na po- 
lu <28,4>, jednak przed zejściem mu- 
sisz przygotować się. Przede wszy- 
stkim zmień broń w rękach „zawodni- 
ków czołowych” na dwa faliste ostrza 
(VORPAL BLADE), służące do walki z 
niematerialnymi istotami. Naszykuj też 
zaklęcia DES EW, te o najniższej mo- 
cy w zupełności wystarczą. 


Przed Tobą długa i nieco nużąca zaba- 
wa w pogromcę Duchów. Gdy przesta- 
ną nadlatywać, możesz rozpocząć pe- 
netrację tej ogromnej komnaty. Jednak 
Duchów jest takie mnóstwo, że prakty- 
cznie nie uwolnisz się od ich towarzy- 
stwa. Oprócz nich spotkasz Szkielety, 
Mumie i nowego przeciwnika: 

* DIABEŁKI — małe złodziejaszki 
zabierające z rąk przedmioty. Są dosyć 
denerwujące. Najlepiej niszczyć je og- 
nistymi kulami najmniejszej mocy. 

Szybko spostrzeżesz tu i ówdzie 
przelatujące bezpańskie ogniste kule- 
czki. Przyczyną tego zamieszania jest 
niewinne działko na polu <4,29>, któ- 
re strzelając do sprytnie poumie- 
szczanych teleportów stanowi poten- 
cjalne zagrożenie Twego zdrowia. 
Omijając więc rozliczne tutaj zapa- 
dnie i unikając dłuższego przebywa- 
nia na linii lotów kul ognistych udaj 
się do przycisku <9,29>. Usuwa on 
ścianę <10,30>. Tam znajdziesz przy- 
cisk wyłączający pierwszy teleport, 
tym samym uniemożliwiając kulom pe- 


netrację podziemi. 

Teraz coś dla lubiących mocne 
wrażenia. Na samym końcu korytarza 
z działem jest skrzynia, a w niej wy- 
trych (SKELETON KEY). Ten ostatni 
przyda się później. 

Warto również skoczyć w jedną z 
zapadni. W ukrytej komnacie na po- 
ziomie dziewiątym znajdziesz dwie 
porcje eliksiru leczącego |... zapadnię 
na poziom dziesiąty. Tam z kolei leży 
kijaszek (YEW STAFF) z czarami 
światła i rozproszenia magii. Teleport 
powrotny przeniesie Cię na pole 
<9,28>. Na polu <21,29> jest klucz 
(SOLID KEY). 

Przycisk <27,25> udostępni Ci ma- 
lutkie lokum samotnej Mumii. Znaj- 
dziesz tam kolejny niepozorny kija- 
szek (+10 Mana) z czarem rozprosze- 
nia magii. 

Przyciskiem <28,13> usuniesz 
ścianę <30,12>. Obecne tam cztery 
Mumie bronią dwóch ognistych bomb 
Z kolei przycisk w teleporcie <23,5> 
udostępnia bardzo długi korytarz. 
Stojąc na polu <31,1> rusz się o 26 
pól do przodu i chwilę zaczekaj. Nie- 
widoczna płyta usunie ścianę <6,2> 
uwalniając Szkielet i grupę niezwykle 
wytrzymałych Mumii. W komnacie za 
kratą <5,6> leży miecz Delta i wisiorek 
zmniejszający podatność na ataki ma- 
giczne. Mały włącznik na polu <11,6> 
usuwa pobliską ścianę, umożliwiając 
zabranie ognistej bomby i zielonego 
magicznego pudełka. 

Wróć na arenę i zaktywizuj przy- 
cisk <18,6>. W komnacie za ścianą 
<16,7> znajdziesz miedzianą monetę. 
Przycisk <11,16> pozwala wziąć ogni- 
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stą bombę z pola <7,14>. 

Czas już opuścić arenę. Drzwi 
<3,19> otworzysz kluczem (SOLID 
KEY). Załatw wesoło gruchające 
Szkielety i zabierz skrzynię z pola 
<6,10>. Wytrych umieszczony w cza- 
szce na tym polu usuwa ściany <7,11> 
i <11,13>, udostępniając bardzo dłu- 
gie schody <9,12>. Wiodą one przez 
wszystkie najniższe poziomy. Na każ- 
dym z nich jest identyczny wytrych ot- 
wierający analogiczne przejście, co w 
końcowym etapie gry znacznie uspra- 
wnia wędrówkę między poziomami. 
Niestety obecnie wszystkie przejścia 
są zamknięte. 

Schodami <5,11> zejdziesz na po- 
ziom dziewiąty 


Wędrowkę rozpoczynasz na polu 
3,5>. Przejdź przez ścianę-złudze- 
<9,2> i udaj się na wschód. Za 
zwiami <19,1> przywita Cię nowa 
styka 
* GNOMY — to istoty niewątpliwie 
ntelgentne. Atakują silną magią (og- 
mste kule | trujące chmury). Najlepiej 
e ich własną bronią. Zabity 
Gnom pozostawia niekiedy całkiem 
pokazną zawartość swych kieszeni. 
Przycisk z pola <26,6> demateriali- 
je scianę <21,4>, za którą znaj- 
esz błękitne magiczne pudełko. Te- 
az wroc w okolice ściany-złudzenia i 
skieruj swe kroki na zachód. W tej 
części podziemi nowymi przeciwnika- 
mi będą 
* SZCZURY — niesamowicie groż- 
ne, szybkie | wytrzymałe. Najlepiej 
walczyć z nimi „po kwadracie” i od 
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czasu do czasu częstować ognistą 
kulą. Ich jedyną zaletą są niezwykle 
pożywne resztki. 

* PANCERNIKI — niegrożne, ale 
niepospolicie wytrzymałe. 

Na polu <3,2> jest niewidoczna 
płyta obrotowa (patrz na kompas). 
Komnaty za drzwiami <4,10> broni 
Szczur. Przyciskiem <2,18> usuniesz 
ścianę <2,20>. Leżący za nią pier- 
ścień (STORMRING) miota pioruny! 

Drzwi <8,20> prowadzą do komnaty 
zamieszkałej przez dwóch Gnomów, 
zanim jednak tam wejdziesz, przełącz 
w tę i z powrotem dźwignię <11,23>. 
Schody <11,27> prowadzą do małej 
komnaty na poziomie dziesiątym. Tam 
leży skrzynia, która spadła z poziomu 
dziewiątego, a także porcja eliksiru le- 
czącego. Wróć na poziom dziewiąty i 
udaj się do schodów <12,21>. 


” 


Przyciskiem <1,26> usuniesz kawał 
ściany po Twojej prawicy. Uwolnione w 
ten sposób Szkielety mają zielone magi- 
czne pudełko. Skocz w dziurę <2,30>. 


. 
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Lądujesz na polu <10,25>. Zielony 
przycisk <11,25> otwiera pobliską kra- 
tę. Korytarz <11,25> kończy się kom- 
natą wypełnioną płytami uruchamiają- 
cymi strzelające ognistymi kulami 
działka. Aby bezboleśnie ją przekro- 
czyć należy położyć dowolny przed- 
miot na płycie i natychmiast odsunąć 
się. Następnie nie zdejmując przed- 
miotu wejść na nią i położyć przed- 
miot na płytę obok. Potem trzeba 
wejść na tę ostatnią i położyć przed- 
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miot na płycie przed nią, jednocześ- 
nie przesuwając się w bok itd. 

Skręć na północ. Na polu <17,31> 
znajdziesz linę umożliwiającą bezbo- 
lesne schodzenie w zapadnie, a na 
polu <4,31> — „ni to ni owo” (CORBA- 
MITE), niezbędne do opuszczenia te- 
go poziomu. Sekretny przycisk <4,30> 
usuwa Ścianę <3,31>. Zabity Gnom 
zostawi Ci wytrych. 

Wróć do komnaty z działkami i 
udaj się na południe. Za otwartą kratą 
<29,25> są Szczury. Urok tej komnaty 
polega na tym, że wystarczy oddalić 
się od niej w okolice pola <21,16>, by 
pojawiły się w niej nowe osobniki. Jest 
to doskonała okazja do zrobienia spo- 
rych zapasów żywności i zdobycia do- 
świadczenia w walce. Ponadto łatwo 
wrócić tutaj z niższych poziomów ko- 
rzystając z długich schodów. Ilekroć 
więc śmierć głodowa zajrzy Ci w oczy, 
tutaj jest Twój ratunek. Przed dalszą 
wędrówką lepiej zamknąć tę kratę. 

W niszy <24,17> należy umieścić ta- 
jemniczy kłębuszek (CORBAMITE). Za 
otwartą kratą kręci się Szczur. W zauł- 
ku <19,18> leży sobie pusta flaszka. W 
alkowie <12,15> jest kolejny klucz RA, 
potrzebny na siódmym poziomie. 

Wkładając wytrych w czaszkę na 
polu <15,7> otworzysz sobie kolejne 
przejście do długich schodów. Scho- 
dami <15,15> zejdziesz na następny 
poziom. 


W okolicach schodów kręcą się 
Oczka i Szkielet. Omijając niewido- 
czne teleporty dostań się do klucza B 
(B KEY) z pola <4,20>. Po drodze 
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spotkasz kolejną grupę Oczek. Klu- 
czem otworzysz drzwi <3,18>. Za nimi 
nowa okrutna bestia: 

e SKORPIONY — niesamowicie 
niebezpieczne (!), szybkie (!), jadowite 
(!) i wytrzymałe (też!). Broń konwen- 
cjonalną bezwzględnie należy wspie- 
rać jak największymi ognistymi kula- 
mi. Dla bezpieczenstwa warto miec 
pod ręką magiczne pudełko. W odpo- 
wiednio dużych pomieszczeniach 
sprawdza się walka „po kwadracie” 

W korytarzu spotkasz tez grupę 
Szkieletów. Mają one kolejny Klucz 
Na końcu jest krata <19,19>. Jeże 
masz na to ochotę, możesz wrocic 
otworzyć nim drzwi <3,22>. Spotkasz 
tam grupę Oczek (kolejny klucz 8 
Diabełka. 

Kratę <21,20> otworzysz klucze m 
B. Korytarzem dojdziesz do komnaty 
wypełnionej płytami obrotowym 
Przemieszczają Cię one dookoła, a 
Twoim zadaniem jest trafić na pole 
<26,15>, gdzie m.in. jest ognista bor 
ba. Urok całej zabawy kryje się w tym 
iż znajdujący się obok teleport prze- 
nosi na początek poziomu! 

W przestronnej komnacie za kratą 
<8,9> jest mnóstwo różnorakich po- 
tworów. Na szczęście są one uwięz 
ne na kilku polach i nie mogą swobDo 
dnie poruszać się. Uwalnia je przyc 
<7,9>, więc wniosek jest prosty: NIE 
DOTYKAJ! 

Dwa Diabełki na polu <1,8> to do- 
skonała okazja do bezpiecznej wa 
wręcz, a tym samym awansu na wy: 
ższe poziomy doświadczenia w spe 
cjalności ninja. Pozostałe potwory wy 
korzystaj do podszkolenia w walce 
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swoich magów (pamiętaj, że zdobycie 
doświadczenia w specjalności wojo- 
wnika to cenne punkty życia). Przy- 
cisk na polu <2,9> usuwa ścianę 
obok. Leży tam kusza. Na polu <7,6> 
znajdziesz hełm. 

Za drzwiami <10,5> znajdziesz 
dwie części zbroi i przycisk <12,7>, 
który pozwala zabrać naszyjnik z 
księżycowego kamienia (+3 Mana). W 
tej okolicy kręci się kilka Skorpionów, 
więc musisz być bardzo ostrożny. 
Przycisk <20,6> usuwa Ścianę <24,3>. 
Obecny tam kolejny przycisk usuwa 
ścianę przy tym pierwszym. Znaj- 
dziesz tam kawałek zbroi i ognistą 
bombę. Za ścianą-złudzeniem są buty 
SZYDKOŚCI 

Napotkane Skorpiony najwygo- 
Wa est zwabiać pod kraty <25,10> i 
0>, a w dalszej części podziemi 
<22,24> 

Przyciskiem <23,25> usuniesz 
scianę, za którą są Oczka posiadają- 
wierający przejście 
<20,9> do długich schodów, tarcza i 
ścianę <27,31>. Za 
spoczywa świetna siekierka. 
<19,29> leży lupa (MAG- 
zycisku <17,29> lepiej nie 
uruchamia on teleport 
Jszący do poznanej już części 
dy <5,32> prowadzą 
nasty 
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Jestes na polu <4,32>. Zabierz laskę i 
jąc przeciwnie do ruchu wskazówek 
zegara wejdź w niewidoczny teleport 

1,32>. Pojawisz się w drugiej 
cie. Tutaj jest żelazny klucz 
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(pole <7,32>) i część zbroi. Niewido- 
czny teleport na polu <10,31> prze- 
niesie Cię na pole <10,25> w pobliże 
kraty, którą otworzysz znalezionym 
przed chwilą kluczem. W skrzyni 
znajdziesz kolejny klucz (SOLID 
KEY). Teraz zgodnie z ruchem wska- 
zówek zegara wejdź w teleport 
<9,23>. Przeniesie Cię on na pole 
<3,23>. Idąc przeciwnie do ruchu 
wskazówek zegara znajdziesz szab- 
lę i zamek, w którym należy zakręcić 
„solidnym” kluczem. W okolicy poja- 
wi się kilka Os. 

Klucz usuwa ścianę na polu 
<13,26> umożliwiając penetrację po- 
ziomu. Udaj się do drzwi <14,28>. Za 
nimi spoczywa Miecz Gniewu miota- 
jący ogniste kuleczki. W północ- 
no-wschodniej części podziemi jest 
płyta <24,31>, Wejdź na nią dwukrot- 
nie, a następnie zaktywizuj przycisk 
<25,29>. Na końcu znajdziesz wy- 
trych. Wróć i otwórz drzwi <9,20>. 
Na końcu korytarza w alkowie leży 
kolejny świetny miecz: Diamentowe 
Ostrze, jednak jego wyjęcie zamie- 
nia tę przemiłą komnatkę w najzwyk- 
lejszą komorę gazową! Gdy trujące 
opary opadną, możesz wracać. Są 
tu jeszcze trzy płyty wyzwalające pu- 
łapki, więc musisz być ostrożny. 

Za drzwiami <20,24> są dwie 
Osy. Na polu <20,21> jest krzyżowy 
klucz (CROSS KEY). Możesz otwo- 
rzyć nim jedne z trojga znajdujących 
się tutaj drzwi. Wybór jest absolutnie 
dowolny, gdyż każda odnoga prowa- 
dzi do celu i kryje dwie miedziane 
monety. Drzwi <23,20> prowadzą do 
krainy Os i Diabełków. Spotkasz tu 





także nowego przeciwnika: 

„ KLEKSY — są dosyć wytrzymałe. 
Pokonasz je walcząc falistymi ostrza- 
mi (przeciwnik niematerialny). 

Jest to najtrudniejsza droga. 
Drzwi środkowe to najkrótsza droga 
do celu. Przeciwnikami są Kleksy. 
Wreszcie drzwi <17,20> zamykają lo- 
chy zamieszkałe przez Niebieskich, 
znanych Ci już z trzeciego poziomu. 

Gdy zdobędziesz już dwa mie- 
dziaki to otwórz drzwi <11,5>, włącz 
przycisk <2,3> i idź na pole <1,1>, 
gdzie leży kompletna zbroja (pamię- 
taj, że dużo waży). 

Za kratami <17,2> i <17,4> są Osy. 
Można je zniszczyć puszczając 
przez zamkniętą kratę nieco „gazów 
bojowych”. Za trzema ścianami-złu- 
dzeniami znajdziesz buty szybkości. 

Czaszka na polu <21,8> pozwala 
otworzyć przejście do długich scho- 
dów (use your wytrych), a do oka na- 
przeciwko należy przyłożyć lupę 
(MAGNIFIER) z dziesiątego poziomu. 
Następnie wejdź na udostępnioną 
płytę <23,9> i z alkowy zabierz rubi- 
nowy klucz (RUBY KEY), potrzebny 
na siódmym poziomie. 

Przed zejściem na poziom dwu- 
nasty wypada odwiedzić komnatę 
skarbów. Znajdujące się tutaj otwory 
czekają na Twoje miedziane monety. 
Najlepiej zacząć od północnego na 
polu <27,5> — w otwartej alkowie 
znajdziesz kolejne dwa miedziaki. 
Wraz z tymi z poprzednich poziomów 
powinieneś mieć już wystarczającą 
ilość, aby otworzyć wszystkie alko- 
wy. Jeżeli miałoby Ci zabraknąć, to 
jako drugą otwórz północną alkowę 
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na polu <28,5>. Leżący tam krzyżo- 
wy klucz pozwoli Ci wrócić i otwo- 
rzyć kolejne drzwi. W komnacie skar- 
bów znajdziesz jeszcze dwie ogniste 
bomby, jedną trującą, dwa zielone 
magiczne pudełka i skrzynię z ży- 
wnością. 


„to lokum całkowicie 
nowych potworów 

* RYCERZE — niesamowicie, 
wręcz chorobliwie, wytrzymali. Zrę- 
cznie obracają dwiema 
równo trzepiąc Twe gnaty 
mocą drzwi i broni konwenc 
kule ogniste są mało skutecz 
potyczki z pewnością przyspiesza na- 
poje siły i zręczności. W przypadk 
problemów skórę uratuje w porę uży- 
te magiczne pudełko 

* OŚMIORNICE — duchy, mimo t 
kule, które wypuszczają są całkien 
materialne. Wypuszczają również 
(hm...) gazy. A teraz na poważnie 
baaardzo niebezpieczne bestie 
Walcz z nimi wykorzystując faliste 
miecze (VORPAL BLADE) i zakięcie 
DES EW. To ostatnie wtedy, gdy OS 
miornica przestaje być „przezroczy- 
sta”. Zawsze miej pod ręką magiczne 
pudełko. 

* PAJĄKI — kąsają... 

Na płycie <13,6> należy stanać 
dwukrotnie, bo w przeciwnym wypad- 
ku znienacka otworzą się cztery 
obecne w komnacie zapadnie. Znajdź 
i włącz przycisk <5,2>. Po drodze mo- 
żesz spotkać pierwszą Ośmiornicę 
Wróć i idź do otwartych drzwi <20,9> 
za którymi znajdziesz klucz (TOPAZ 
KEY). W okolicy kręci się Rycerz. W 
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komnatkach <17,3> i <20,4> jest małe 
„co nieco”. 

Znalezionym kluczem otworzysz 
kratę <7/,6>. Jest tam kolejny, ró- 
wnie wytrzymały Rycerz, dlatego 
najszybciej pokonasz go zwabiw- 
szy pod drzwi <17,3>. Z jego 
szczątków wygrzebiesz kolejny 
klucz, tym razem szmaragdowy (E- 
MERALD KEY), otwierający kratę 
<4,10>. W drodze do niej zaktywizuj 
przełącznik <3,5> i z pola <1,5> za- 
bierz magiczny kijaszek (SNAKE 
STAFF,+8 Mana) dysponujący cza- 
rem uzdrowienia (HEAL). Za kratą, 
w alkowie <2,9> jest kolejny klucz 
RA. Wciśnij jeszcze przycisk 
<4,14>, który otwiera drzwi <29,28> 

wejdź w korytarz <23,5>. 

Informacja, iż żaden z potworów 
we wschodniej części poziomu nie 

że przekroczyć pola <25,6> z pe- 
wnością Cię uszczęśliwi. Przycisk na 

olu <25,10> usuwa ścianę <26,9>. 
kolicy spotkasz grupę CZTE- 
HECH Ośmiornic. Zwycięstwo umoż- 
zielone magiczne pudeł- 
zwabienie drani na ww. bło- 
polach <22,3>, 


<24,3>, <30,1 > | <31,3> rozrzucona 
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1> są dwaj Ry- 
cerze. Woga także pojawić się dwie 
Jśmiornice. więc miej w pogotowiu 
nagiczne pudełko, które zapewni Ci 
trochę czasu potrzebnego na zmia- 
wy ojenia na faliste 

za i przygotowanie zaklęć DES 
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cie <29,28> jest hełm do znalezionej 
uprzednio czarnej zbroi, ognista 
bomba, wytrych i żywność. 

Wróć do komnaty z zapadniami i 
udaj się na zachód. W komnatce za 
drzwiami <1,20> jest Pająk. W roz- 
widleniu <9,24> należy podążyć w 
kierunku zachodnim. Spotkasz tam 
dwóch Rycerzy. Na szczęście nie 
mogą oni przekroczyć pola <7,25>. 

W zaułku <4,29> znajdziesz wy- 
wijaszek — broń niewartą Twej uwa- 
gi. W długim korytarzu <1,27> spot- 
kasz kilka Pająków. Ukryte prze- 
jście <11,29> prowadzi do pozna- 
nych już rejonów podziemi. Na po- 
lu <25,20> jest niewidoczna płyta. 
Gdy na nią wejdziesz, nic się nie 
dzieje, jednak gdy zejdziesz, to ot- 
wiera drzwi i kraty dookoła, i gene- 
ruje dwa Pająki. Wziąwszy pod 
uwagę fakt, iż w komnacie za tymiż 
drzwiami i kratami jest już kilka be- 
stii, starcie wydaje się cokolwiek 
nieprzyjemnym. Dlatego po wejściu 
na płytę otwórz drzwi lub jedną z 
krat i zwalczaj napierające badzie- 
wie, a gdy wybijesz wszystkich to 
wejdź do środka i usuń dwóch no- 
wych patałachów. Podczas całego 
zamieszania lepiej mieć pod ręką 
magiczne pudełko — zawsze to tro- 
chę pewniej! 

Pozbieraj wszystkie przedmioty 
(m.in. hełm i dwie bomby). Pamię- 
taj, że opuszczając tę komnatę bę- 
dziesz zmuszony ponownie „nade- 
pnąć”" na nieszczęsną płytę, a po 
zejściu z niej rozprawić się z dwo- 
ma nowymi Pająkami. 

Przed wejściem w korytarz 
<24,23> zmień miecze na faliste — 
czeka Cię bitwa z Ośmiornicą. Przy- 
cisk na polu <19,22> zamyka drzwi 
<17,22> a otwiera <19,21>. W kom- 
nacie jest „szalona” zapadnia. Ko- 
rzystając z liny zejdź na poziom 13. 


Na polu <9,19> pali się... nowy prze- 
ciwnik! 

e PŁOMIENIE — dziwni niemate- 
rialni przeciwnicy. Są wytrzymali i za- 
dają duże rany, ale, ku naszej rado- 
ści, są nieruchomi. Zgasisz drani fali- 
stymi mieczami i zaklęciem DES EW. 





Schodami <6,18> wrócisz na po- 
ziom dwunasty. 


W alkowie <13,19> jest mistrzowski 
klucz (MASTER KEY), użyteczny na 
siódmym poziomie. Wróć na poziom 
trzynasty i wytrychem otwórz prze- 
jście <2,11> do długich schodów. Do- 
jdziesz nimi na poziom ósmy, gdzie 
schodami <13,11> udasz się na po- 
ziom siódmy. 


OGNISTA RÓŻDŻKA 

Świetliste wrota <27,11> i <27,16> ot- 
worzysz dwoma kluczami RA, nato- 
miast do zamka przy <5,26> idealnie 
pasuje rubinowy kluczyk (RUBY KEY). 
W pobliskich alkowach znajdziesz 
trzy puste flaszki, lupę i... coś (COR- 
BAMITE). Kolejne alkowy, począwszy 
od <10,27>, symbolizują cztery żywio- 
ły: ogień (pochodnia), ziemię (głaz), 
powietrze (pusta flaszka) i wodę (peł- 
na flaszka). W alkowie <27,26> pod 
popiołami leży klucz (TOURQUOISE 
KEY). Tuż obok jest przycisk usuwają- 
cy ścianę <29,25>, za którą w stercie 
zwojów leży klucz RA. Wracając 
włącz przycisk <20,29> usuwający 
ścianę <4,29>. 

„Turkusowy” klucz pasuje do czte- 
rech drzwi. Najlepiej otworzyć <8,26> 
bowiem za nimi jest kolczuga zwięk- 
szająca odporność na kule ogniste i 
Ostrze Gromu — miecz ładujący pioru- 
nami! Wszystko to bardzo się przyda, 
gdyż zbliża się starcie ze Smokiem. 

Za świetlistymi wrotami <5,17> jest 
nowy potwór: 

* GOLEMY — ogromne kamienne 
potwory, strażnicy Ognistej Różdżki. 
Są piekielnie silni i wytrzymali, a 
przez to i niebezpieczni. W walce po- 
mocne będą jak największe kule og- 
niste i drzwi. 

Następne świetliste wrota kryją Ko- 
lejnego Golema, a na końcu w alko- 
wie jest nowy miecz i dwie, jakże przy- 
datne w walce z Golemami, bomby. 

Znalezionym w zwojach kluczem 
RA otworzysz świetliste wrota <3,23>. 
Długi i zawiły korytarz kończą drzwi, 
do których pasuje mistrzowski klucz 
(MASTER KEY). Za nimi w alkowie 


<15,15> spoczywa Ognista Różdżka 
Zanim jednak ją podniesiesz, skróć 
życie dwu przytwierdzonym do pol 
<14,13> i <16,13> Golemom. Jesli tego 
nie zrobisz, podniesiona różdżka 
uwolni je i one zrobią to Tobie 

Po niezwykle nużącej bitwie mo- 
żesz zabrać święty Artefakt (drży) 
Chaosie!). Długim i beznadziejne krę- 
tym korytarzem dojdziesz do przyc's- 
ku <1,20>, który pozwala zabrac 
skrzydlaty klucz (WINGED KEY) z oo- 
la <1,29>. Ten ostatni umożliwi C! zdo- 
bycie Klejnotu Mocy. 

Skasuj ostatniego Golema I scho- 
dami <23,1> zejdź na poziom osmy 
Tam zauważysz sporawy zielony guz- 
czek. Długimi schodami z pola <9,12> 
udasz się na poziom czternasty 


KLEJNOT MOCY 

Na końcu schodów jest zamek, do Kto- 
rego pasuje skrzydlaty klucz. Otwarty 
korytarz wiedzie do komnaty ze Smo- 
kiem. Kończąca go dźwignia usuwa 
ścianę <17,7>, lecz zanim ją przełą- 
czysz musisz dobrze się przygotowac 

Smok jest całkiem sympatycznym 
zwierzątkiem — miota takie fajne świe- 
cące ogniste kuleczki. W walce z nim 
doskonale sprawdza się taktyka „po 
kwadracie” (bezwzględnie korzystaj z 
klawiatury!). Pomocne będą również 
ogniste kule oraz pioruny z Ostrza 
Gromu i Pierścienia Burzy — jeżeli je- 
szcze jakieś zostały. Stwórz też tarczę 
ogniową za pomocą zaklęcia lub laski 
(STAFF OF MANAR). Gdy, odpukać, 
zostaniesz trafiony i będziesz jeszcze 
w stanie uciekać (czytaj: żył) to szyb- 
ko przedostań się do przejścia, za- 
mknij dźwignią ścianę i dokonaj nie- 
zbędnych zabiegów medycznych, 
przy okazji przygotowując nowe kule 
ogniste. Miej też w zanadrzu zielone 
magiczne pudełko. 

Zabity Smok zostawi kilka bardzo 
pożywnych steków. Z mnóstwa przed- 
miotów znajdujących się w smoczej 
sali najbardziej przydatne będzie Oko 
Czasu (EYE OF TIME) z pola <22,3> — 
pierścień o działaniu analogicznym 
do magicznych pudełek. Pod popioła- 
mi na polu <18,5> leży czworokątny 
klucz (SQUARE KEY) do drzwi 


-—AJRESDY MMMĘ 


<24,5>. Srebrna moneta wrzucona w 
otwór <23,7> otwiera pobliskie drzwi. 
Na końcu jest Ołtarz Odrodzenia. 

W ścianie <24,9> jest poszukiwany 
klejnot. Aby wyzwolić jego moc stwórz 
za pomocą zaklęcia ZO KATH RA ma- 
giczny kłębek i umieść w panelu. Na- 
stępnie dotknij go Ognistą Różdżką. 

Moc Artefaktu została uwolniona i 
czas najwyższy przetrzepać gnaty 
sprawcy całego zamieszania. Jednak 
cwany Chaos zastawił jeszcze jedną, 
perfidnie podstępną pułapkę. Otóż, 
jeżeli przekroczysz z Ognistą Róż- 
dzką drzwi <24,5> zostaniesz na za- 
wsze uwięziony w podziemiach! Aby 
uniknąć tego niewątpliwie smutnego 
<ońca, wystarczy stanąć na polu 
<24,7> | przerzucić (hehe...) różdżkę 
przez owe drzwi. 

Schody <6,4> prowadzą do Pana 
Chaosu, czyli pana Chaosa. 


Ognista Roóżdżka posiada trzy czary. 
Pierwszy (INVOKE) to zaklęcie ogni- 
stej kul, trującego gazu lub DES EW. 
Pomocny będzie w walce z gwardią 
przyboczną Chaosa. Czarem FUSE 
unicestwisz Bossa uprzednio unie- 
możliwiając mu ucieczkę za pomocą 
czaru FLUXCAGE. Ten ostatni tworzy 
ognistą klatkę — na pole, na którym 
ona jest, Chaos nie może wejść. 

W głównej komnacie kręci się kilka 
małpowatych pajaców — eskorta 
Chaosa. Są oni dosyć niebezpieczni, 
gdyż miotają ogniste kule. Na szczę- 
ście Ty masz Ognistą Różdżkę i Oko 
Czasu. Warto również pofatygować się 
do malutkiej komnatki za świetlistymi 
wrotami <20,18> i <18,20>. Leżący tam 
Flammit całkiem sprawnie wypuszcza 
ogniste kule. Na arenie pełno jest ró- 
wnież znanych Ci już Płomieni. 

Image Chaosa krzyżówka Batma- 
na z Kobietą Kotem. Najszybciej i naj- 
łatwiej załatwisz go w okolicy pól 
<12,2> i <13,1>. Najpierw zablokuj go 
magicznymi klatkami (także i na polu, 
na którym stoisz), a następnie użyj 
czaru Fuse. Chaos będzie Ci utrudniał 
ognistymi kulami i trującym gazem. 

Pokonany Chaos zamieni się w... 
Dziadzię Mroza! 

Jacek „Floyd” Jaśkowski 
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Jak pamiętamy z AC$ 5/97, rada magów stworzyła bo- 

hatera, który miał być bronią przeciwko pleniącemu się 
Chaosowi. Grę zaczynamy w mieście Tissolis. Można tu 

odpocząć i posilić się w tawernach, a także sprzedawać 
stuff znaleziony w lochach i kupować lepsze wyposaże- 

nie (w sklepach). Mieszka tu także ostatni ocalały mag 
— Dewtillius, do którego udajemy się po nowe misje. 


anim zaczniemy, chciałbym 
rzec słów parę o grze. Jest tyl- 
ko jedna pozycja save i w do- 
datku zapamiętuje zawsze tylko pozy- 
cję na początku danego lochu. Miej- 
my nadzieję, że Kronik Część Druga 
(o ile takowa wyjdzie, na co w cicho- 
ści liczę), będzie miała znacznie po- 
prawioną grafikę, scenariusz, a 
przede wszystkim grywalność. Przy- 
gotujmy się więc na 8 poziomów nu- 
dy... To jest chciałem powiedzieć na 
emocjonujące przygody (cholera, nos 
mi się wydłużył...). 


MISJA 1 


Zabij pięciu pętających się po lo- 
chach ogrów. Pójdż najpierw na 
wschód — znajdziesz pierwszego 
ogra. Później idź na zachód — znaj- 
dziesz drugiego. Na N znajdziesz skó- 
rzane spodnie +2. Gdy ściana przed 
Tobą się zatrzaśnie, idź do teleportu 
na N. W pobliżu miejsca teleportacji 
znajdziesz srebrny pierścień. Gdy 
Twoim oczom ukaże się las... prętów, 
skorzystaj z kolejnego teleportu. Gdy 
się przeniesiesz, w pobliżu znajdziesz 
niebieski kryształ, tarczę drewnianą 
+2 i sztylet +1. Idź maksymalnie na 
NE, a znajdziesz korbę. Używa się au- 
tomatycznie w miejscach, gdzie znaj- 
dują się takie różne zębatki i przekła- 
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dnie, a efektem jest otworzenie kolej- 
nych przejść. Idź na W, znajdziesz 
drugi sztylet i trzeciego ogra. W pobli- 
żu powinny się znajdować buciory. 
Gdy ściana się zatrzaśnie, wracaj i idź 
z kolei na N (tam gdzie za pomocą 
korby otworzyło się przejście). Idąc 
korytarzem spotkasz dwóch ostatnich 
przedstawicieli ogrów w tych lochach. 
Na mapie zaznaczy się na czerwono 
teleport, którym opuścisz poziom i 
wrócisz do miasta. 


MISJA 2 (patrz mapka) 
Znajdź magiczny amulet, który umoż- 
liwi wskrzeszenie Wielkiego Maga. Na 
tym poziomie Twoimi przeciwnikami 
są upiory. Na początku przełącz 
dźwignię (1) i weż naszyjnik (2). Na- 
stępnie udaj się po spodnie (3). Pod 
numerkami 4 i 5 znajdziesz korbacz i 
ciężarek. Przełącz dźwignie 6 i 7 iw 
punkcie 8 zawieś ciężarek na łańcu- 
chu. ldź maksymalnie na N-E. Gdy 
weżmiesz amulet, obok pojawi się 
portal, którym wrócisz do miasta. 


MISJA 3 


Zbadać tajemniczy teleport, który 
ukazał się w północnej części miasta. 
Przeciwnicy: upiory. Tu wystarczy 
wcisnąć jeden przycisk (dostaniesz 
się do niego za pomocą teleportu na 
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N-E), wrócić za pomocą teleportu i 
omijając wszystkie teleporty, dotrzeć 
do tego właściwego oznaczonego na 
czerwono. Znajdziesz się na kolejnym 
poziomie lochów, do którego nie po- 
siadasz mapy (ale działa automapo- 
wanie). Musisz odnaleźć i wcisnąć 
wszystkie przyciski na poziomie. Moż- 
na też się na nim nieżle obłowić. Na 
samej górze spotkasz człowie- 
ka-szczura, z którym należy się roz- 
prawić. Teleport do opuszczenia po- 
ziomu znajdziesz na samym dole. 


MISJA 4 

Odnaleźć Kryształ Wielkich Magów. 
Przeciwnicy: mumie. Na początku mu- 
sisz, odnajdując kolejne teleporty, 
wchodzić w nie i odkrywać nowe miej- 
sca i przełączniki, aż odtworzy się 
droga na zachód. Znajdziesz tam też 
parę przełączników. Uwaga! Jeden 
jest zbędny i przełączenie go zablo- 
kuje drogę do portalu (zaznaczony na 
czerwono) prowadzącego na niższy 
poziom. Na kolejnym poziomie idź na 
S-W i wejdź do teleportu. Po telepor- 
tacji znajdziesz łom i przycisk umożli- 
wiający powrót. Musisz teraz otwo- 
rzyć drogę na N-E i za pomocą łomu 
przesunąć lewar. Wiele przełączników 
na tym poziomie jest zbędnych i tylko 
blokuje Ci drogę! Wejdź do teleportu 
oznaczonego na czerwono. To już 
ostatni loch w tej misji. Przeciwnicy: 
orkowie. Po lewej i po prawej znajdują 
się dźwignie — przesuń je. Znajdź 
przyciski na W, Ni E i wejdź do tele- 
portu. W komnacie znajdź przycisk 
(wciśnij go) i dwie dźwignie, które na- 
leży przełączyć. Wróć za pomocą te- 
leportu. Obok wciśniętego przycisku 
na wschodniej ścianie znajdziesz trzy 
inne, które oczywiście należy nacis- 
nąć. Użyj teleportu — tym razem z 
komnaty prowadzi wyjście na północ. 
Udaj się na E — przycisk. Następnie 
na W, S$ i drogą maksymalnie naE 
(przycisk u jej kresu). Wróć do skrzy- 
żowania, gdzie odnalazłeś skrzynkę 
ze skarbami (nie sposób jej przeo- 
czyć), i idź na W. Obok znajdziesz 
zbroję łańcuchową i buty (na tej plan- 
szy znajdziesz też wiele innego do- 
bra). Przeszukaj korytarze na S$, a 
znajdziesz dwa przyciski. ldź drogą 
na N-W, później kierując się w stronę 
centrum znajdziesz magiczną zbroję 
łańcuchową. Idź na N (na W znaj- 
dziesz dźwignię, nie przełączaj jej), 
znajdziesz przycisk. Kieruj się dalej tą 
drogą, na końcu będzie dźwignia (tym 
razem przełącz) i przycisk (zastoso- 
wanie wiadome). Dalej na E. Po dro- 


dze będzie trochę stuffu i przycisk, 
kolejny przycisk — kryształ. 


MISJA 5 

Uratować Wielkiego Maga. Przeciwni- 
cy: orkowie. Misja prosta jak linijka. Idź 
na S$, przed żelazną bramą w odnodze 
przycisk. Droga na E. Przyj na S-E, 
uwolnij maga, idź na południe do tele- 
portu (nie wchodź do zachodniego!). 


MISJA 6 


Zabić złego typa, jednego z przywód- 
ców Chaosu. Przeciwnicy: orkowie i 
ludzie jaszczurki. Na S5-W znajdziesz 
dwa przyciski. Idąc z centrum planszy 
na S$ — dźwignię, a na N drugą dźwig- 
nię. Na N-W otworzy się przejście do 
komnaty z mnóstwem stuffu. W sa- 
mym centrum plątaniny korytarzy 
znajdziesz przycisk. W centrum plan- 
szy otworzy się przejście na E — kolej- 
ny przycisk. Przejście na N-E — tele- 
port. Kolejny poziom lochów. Na sa- 
mym początku znajdziesz drzwi (też 
mi drzwi, których nawet nie widać — 
autorzy zdecydowanie nie wysilili się; 
odnosi się to zresztą do całej gry). 
Jeśli chcesz przez nie przejść, musisz 
mieć przepustkę. Na N-E dźwignia, ot- 
worzy się przejście na E, gdzie znaj- 
dziesz przepustkę. Przejdź przez 
drzwi, znajdź złego typa, spuść mu ło- 
mot i wracaj do domciu. 


MISJA 7 


Rozmieścić w zamku 10 torebek z ma- 
gicznym proszkiem (ale po kiego 
grzyba, to tego nie doszedłem). Zo- 
staw 2 worki i wejdź do teleportu. Zo- 
staw trzeci worek — teleport na E. Zo- 
staw 4. i 5. worek. Na N znajdziesz 
przycisk. Wejdż do teleportu na S-E. 
Zostaw 6 worek. Teleport na W, tele- 
port na N, zostaw 7 worek. Teleport 
na W, zostaw 8 worek. Teleport naE, 
zostaw 9 worek. Ponownie teleport na 
E, zostaw 10 worek i wypad. 


MISJA 8 
I (na szczęście) ostatnia. Musisz od- 
naleźć i zabić istotę Chaosu, która 
miała Cię zgładzić. Ten poziom to 
prawdziwy koszmar — mapa jest 
skomplikowana, a Ty musisz znależć 
12 przycisków, które utorują Ci drogę 
do teleportów, które są tu bardzo po- 
mocne. Zawsze gdy się przeniesiesz, 
obróć się dookoła własnej osi, powi- 
nieneś znależć przycisk. Gdy telepor- 
tujesz się na kolejny poziom podziemi, 
wejdź do teleportu na E. Przełącz 
dźwignię, przenieś się i włącz dwa 
przyciski. Wejdź do teleportu północ- 
nego i wciśnij przycisk — otworzy się 
przejście w N-E części labiryntu. Póź- 
niej tylko wchodź w kolejne teleporty i 
ziewając przytrzymaj prawy przycisk 
myszki, aby pokonać Głównego Złego. 
Puppet pal Mitch 
alias Little Horror 








ACTION CATS AGA 

Wpisz następujące hasła w miejsce 
Password: 

7lives — nieskończona liczba żyć 
zipzap — najlepsza amunicja 

power me — ????? 

supercat — ??77? 

hellgate — kod do pierwszego levelu 
secret — kod do drugiego levelu. 


ADAMS FAMILY 

Wpisz następujące kody w miejsce 
hasła: 

8.1414 — pierwszy power-up 
7181M — drugi power-up 
BLSRS — trzeci power-up 
V121B — Pugsley 

VD2RL — Wednesday 

V8YKW — Granny 

VL+R4 — Fester 

L1191 — dodatkowa energia 
61H1C —ratujesz Pugsley 
B4198 — ratujesz Granny 
B?KKV — ratujesz Fenstera 
BLS1T — ratujesz Wednesday 
£ Z6D? — koniec gry. 


AFTERBURNER 

Spauzuj grę, po czym wpisz TOGET- 
HER IN ELECTRIC DREAMS (powi- 
nieneś usłyszeć dżwięk, świadczący o 
tym, że wpisałeś poprawnie). Jeśli to 
nie zadziała, możesz też spróbować 
wpisać THUNDERBLADE. Podczas 
gry zadziałają następujące klawisze: 
[<] — level w tył 

[>] -- level do przodu 

[G] — dodanie rakiet 

[T] — zmniejszenie liczby rakiet 

[N] — dodatkowe życia 


AKIRA 

Wpisz jedno z poniższych haseł w 
miejsce Password: 

SKIPLEVELS — RMB (prawy klawisz 
myszki) powoduje skok do następne- 
go poziomu 

LIVES — nieskończoność żyć 
SHIELD — nieskończona osłona 
FUEL — nieskończone paliwo 
COLLISION — nietykalność 

ALL CHEATS — włącza wszystkie po- 


wyższe cheaty 

CREDITS — lista płac. 

Kody do leveli: 

1. LETS RIDE 5. IT STINKS 
2.CAPTURED _ 6.FLYINGBIKE 
3.TEDDYBEAR 7. ESCAPE 

4. CASTLES 8. BIG BLOB 
BATTLE ISLE 


Aby zagrać z komputerem, należy 
wejść do ekranu opcji. Nacisnąć na 
słowo „First”. Jest to pierwszy level w 
opcji gry na dwóch graczy. Teraz wpisz 
jakikolwiek kod na dwóch graczy. Wy- 
chodząc z opcji rozpoczniesz grę. 


Kody do leveli: 
Jeden gracz 


0. CONRA EUROP 
1. PHASE GHOST STORM 
2. EXOTY GAMMA 
3. MOUNT MARSS 
4. FIGHT EAGLE 

5. RUSTY METAN 
6. FIFTH FOTON 

7. VESUV POLAR 
8. MAGIC TIGER 

9. SPACE SNAKE 
10. VALEY ZENIT 
11. TESTY DONNN 
12. TERRA VESTA 
13. SLAVE OXXID 
14. NEVER DEMON 
15. RIVER GIANT 


Dwóch graczy:  9.TIGER 

0. FIRST 10. SNAKE 
1. EUROP 11. ZENIT 
2. GHOST 12. DONNN 
3. GAMMA 13. VESTA 
4. MARSS 14. OXXID 
5. EAGLE 15. DEMON 
6. METAL 16. GIANT 
7. FOTON Specjalny poziom: 
8. POLAR 0. STORM 
BEHIND THE IRON GATE 


(angielska wersja Za żelazną bramą) 
Podczas gry wpisz następujące hasła: 
NIECHCEMYALCHEMY — skok do na- 
stępnego poziomu 

MARCHETIC FIELDS — nietykalność 
FASTERTHANRIGHTS — nie wiadomo co 
FRAJER KUPIL GRE — naciśnięcie 
[Return] powoduje powrót 
PROTESTUJITESTUJ — uzupełnia pa- 
sek energii. 


Kody do leveli: 

2. E113333FAS 

3. G224444ETJ 

4. H224444EUJ 

5. GBL2222CLL 
6. TQOPPPPW2E 
7. 43CCCCCZTE 
8. NADTTTTKM1 
9. 3Y3NNNNUKC 
10. RUQBBBBY23 
11. GAEVVVVM3W 


-_ 12. 524MMMMVLJ 


13. AAEVVVVMWK 
14. KLP5555HRT 
15. IKO6666GU3 
16. FGCTTTTK2G 
17. H260000X3B 
18. ZEARRRRID3 
19. KUQBBBBYEC 
20. QPL1111DXX 
21. UMIZZZZA5W 
22. DI5SPPPPWHC 
23. CY3NNNNUAG 
24. G4ZIIIIR6N 

25. K51LLLLSGE 


BOB'S BAD DAY 

W każdym momencie gry wpisz HUN- 
GRY SUNDAY, a ekran mignie dając 
Ci znać, że cheat działa. Teraz pod- 
czas gry klawiszem [A] przeskakujesz 
do następnego poziomu. 


Hasła do poziomów: 

1.ZAABCZOD 51. NDPLKWOL 
2.ZBFBCYPD _ 52. NEALKVNL 
3.ZBFBCYOD _ 53. MDPLKWQL 
4.ZXKBCZND _ 54. MEALKVPL 
5.YBFBOYQD _ 55. MEALLVOM 
6.YCKCCXPD _ 56. MFFMLUNM 
7.YCKCDXOE _ 57. LDPMLWQM 
8.YCPCDWNE _ 58. LEAMLVPM 
9.XBFCDYQE _ 59. LEAMLVOM 
10.XCKCKXPE 60. LFFMLUNM 
11.XCKDDXOE 61. KEANMVQN 
12.XDPDDWNE _ 62. KFFNMUPN 
13. WCKDEXQE 63. KFFNMUON 
14. WDPDEWPF 64. KGKNMTNN 
15. WDPDEWOF 65. JBFNMYQN 
16. WEAEEVNF 66. JCKOMXPN 
17.VBFEEXPF _ 67. JCKONXOO 
18.VCKEEXPF 68. JDPONWNO 
19.VCKEFXOG 69. ICKONXQO 
20.VDPEFWNG 70. IDPONWPO 
21. UCKFFXQG  71.IDPPNWOO 
22. UDPFFWPG _ 72. IEAPNVNO 
23. UDPFFWOG 73. HCKPOXQGP 
24.VEAFFYNG 74. HDPPOWPP 
25.TCKFGXQH 75. HDPPOWOP 
26. TOPGGWPH 76. HEAQOVNP 
27.TOPGGWOH 77. GDPQOWGP 
28. TEAGGVNH 78. GEAQOVPP 
29. SDPGGWQH 79. GEAQPVOQ 
30. SEAGGVPH 80. GFFQPUNQ 
31.SEAHHVOl 81. FCKRPXQQ 
32. SFFHHUNI 82. FDPRPWPQ 
33. RBFHHYQ| _ 83. FDPRPWOQ 
34.RCKHHPXI 84. FEARPVNQ 
35. RCKHHXOI 85. EDPRQWGR 
36. RDPIHWNI 86. EEASQVPR 
37. OCKIIXQJ _ 87.EEASQVOR 
38. QDPIIWPJ _ 88. EFFSQUNR 
39. QDPIIWOJ _ 89. DDPSQWGR 
40. QEAIIVNJ 90. DEASQVPR 
41.PCKJIXQJ _ 91. DEATRVOS 
42.PDPJIWPJ _ 92. DFFTRUNS 
43. PDPJJWOK 93. CEATRVQS 
44. PEAJJVNK _ 94. CFFTRUPS 
45. ODPJJWQK 95. CFFTRUOS 
46. OEAKJVPK 96. CGKURTNS 
47. OEAKJVOK 97. BCKUSXQT 
48. OFFKJUNK 98. BDPUSWPT 
49. NCKKKXQL 99. BDPUSWOT 
50. NDPKKWPL 100. BEAUSVNT 
BRIAN THE LION 


Wpisz „Mrs*Turnip” jako hasło. Ekran 
powinien mrugnąć informując Cię, że 
poprawnie wpisałeś kod. Podczas gry 


wciśnij [Caps Lock] i jeden z poniż- 


szych klawiszy: 


[H] — daje 9 punktów trafienia 


[L] — daje 9 żyć 


[J] — daje po 9 każdego power-upa 


oraz 9 kredytów 


[K] — daje 999 gemów 


[F]- 777 
[D] — 27? 


[O] — pokazuje całą mapę. 


Kody do poszczególnych poziomów: 


The Spooky Ruins — sXr7vgqaGP 


The Way Forward — 


sXqkKgqaGd 


Graveyard — sXqkKgqaGi 


Volcano — RF20QpCqVx 
Eeek! — sXqkKOKaGU. 


COOL SPOT 

Podczas gry albo na ekranie tytuło-_ 

wym wciśnij [P] aby spauzować grę, 

po czym wychylaj joyslick w SOP 

jące kierunki: 

lewo, dół, prawo, fire, lewo, dół, pra- 

wo, góra, fire, lewo, dół, prawo, GA 

fire, dół, prawo, fire, fire, góra, dół, le- | 

wo, prawo i fire. Gra powinna się auto- oj | 
matycznie odpauzować. Teraz RWE, 54 ę * 

ją następujące klawisze: - = = 

[F10] — kończy aktualny poziom 

[0] — [9] — skakanie po poziomach — | 
[Z] — pozwala poruszać się pokaż =! z” a 
dym miejscu namapie o Ż2 Ze RU 

[-] — zwalnia Spota po wciśnięciu ai 

[-] - przyspiesza Spota po wciśnięciu [2] 


Jeśli chcesz zakończyć poziomizo- | 
stać przeniesiony do etapu bonuso- "> JOE 

wego, wykonaj joystickiem następują- 

cą sekwencję: lewo, dół, prawo, fire, 

lewo, dół, prawo, góra, fire, lewo, dół, 

prawo, góra, fire, dół, prawo, fire, fire. 

Teraz tylko wciśnij [P], a gra sama za- 

ładuje bonusową planszę. SOS 


W dowolnym momencie gry wpisz MEA- — 
CULTA lub MEA CULPA, a otrzymasz 
nieskończoną energię i dostęp do er. 
wania następujących klawiszy: 

[1] — nietykalność 

[2] — zabija wszystkich wrogów na 
planszy 

[D] — daje bohaterowi przebranie 

[P] — odnawia pasek energii 

[R] — 77? 

[Space] — omija sesję fotograficzną 

bez przebrania | 
[116] — skakanie po poziomach 
[F1HF7] — to samo | 
[F8] — przeskoczenie do następnego 
poziomu 

[J] — poruszanie się w dowolne miej- 
sce poziomu. 


EMPIRE STRIKES BACK 

Naciśnij i przytrzymaj [Help] na ekra- 
nie tytułowym podczas pisania hasła 
XIFARGROTCEV lub XIFARG ROT- 
KEV, a otrzymasz dostęp do cheat 
mode. Teraz działają klawisze: p 
[L] - pokazuje zdjęcie Luke'a A 
walkera 

[C] - pokazuje zdjęcie CP30_ 

[D] — pokazuje zdjęcie Lorda Darth 
Vadera 

[110] — odgrywa wybrane sample 
[Return] — wyłączasz triki. 


FULL CONTACT 

Zacznij grę w trybie jednego gracza i 
wpisz QAZWXEDCRFVTGBYHNUJM, 
a Twój przeciwnik zginie zanim skoń- 
czysz pisać sekwencję. Uważaj je- 
dnak i nie wciskaj [S$], bo możesz 
spowodować zawieszenie gry. 





SP" ZEE EZERZAP A 
zj =.TRGLT = ś 





Na początek info: ten numer nie za- 
wiera żartów prima aprilisowych. 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ... 
Jubi przysłał garść informacji na te- 
mat formatu .geo, o którym była mo- 
wa w LISTACH z ACS 2/98: 

Geo to format obiektów używany 
przez program Videoscape3D. Od 
wielu lat nie jest on już rozwijany, 
przez co pamiętają o nim jedynie we- 
terani amigowego renderingu. Ja 
osobiście używałem go zanim je- 
szcze pojawił się Real3D. Działa już 
na A500 z 1MB, co było normalne w 
tamtych czasach. Dziś jest już prak- 
tycznie niedostępny, dlatego radzę 
rozwiązać problem inaczej: stworzyć 
obiekt w Imagine i przekonwertować 
go za pomocą Inter Change 3.0 lub 
Castilliana, które mają eksporter dla 
geo. Dzięki za informacje. Przy okaz- 
ji Jubi odnosi się do tekstu Saga 
Scandoublerów, w którym piszemy, 
iż ośmiobitowe scandoublery Micro- 
nika nie wyświetlają prawidłowo try- 
bu HAM8. Jubi pisze, że HAM8 JEST 
trybem 8-bit (6 bitplanów na stałe i 2 
„ruchome” — Hold And Modify). 
Owszem, tylko powiedz to scandoub- 
lerom :). Wygląda na to, że te urzą- 
dzenia traktują HAM8 jako 18-bit. 

Jeżeli kupię kartę z PowerPC 250 
MHz i kartę graficzną BVision/PPC 
lub CyberVision64 3D/PPC, to do ja- 
kiego blaszaka będę mógł porównać 
tę konfigurację? Nie da się odpowie- 
dzieć jednoznacznie na to pytanie. 
Można porównywać ze sobą proceso- 
ry, ale nie całe systemy. Np. Windows 
nie dorasta do pięt leciwemu Wor- 
kbenchowi, z kolei pecetowe kontrole- 
ry IDE są szybsze niż standardowy in- 
terfejs w A600/1200... Takie porówna- 
nia można by mnożyć. Moim zdaniem 
sedno sprawy leży po prostu w tym, 
czy się chce mieć Amigę, czy peceta. 

Słyszałem kiedyś o przystawce 
MPEG do CD32. Nie wiecie, gdzie i 
za ile można ją dostać? Czy opłaca 


się ją kupować? Tak, była przystaw- * 


ka MPEG do CD32 (podłączana do 
złącza krawędziowego z tyłu). Już 
dawno nie jest produkowana, a więc 
nie można jej dostać. Zapowiadane 
wyparcie kaset VHS przez płyty 
MPEG jak widać nie nastąpiło, dlate- 
go nawet gdyby przystawka była do- 
stępna, opłacalność jej zakupu stała- 
by pod znakiem zapytania. 

Mam mały problem z komputerem 
(CD32). Zaraz po włączeniu klawiatu- 
ra blokuje się na jakimś znaku (tak, 
jakby się cały czas trzymało ten kla- 
wisz). Po jakimś czasie wszystko 
wraca do normy, ale dzieje się tak po 
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każdym włączeniu komputera. Spraw- 
dzaliśmy CD32 na innym ProModule. 
Wszystko było OK. Sprawdzaliśmy mo- 
jego ProModule na dwóch innych 
CD32. Efekty były dziwne. Na jednej 
wszystko było OK, na drugiej klawiatu- 
ra nie działała w ogóle, tak jakby jej 
nie było. Sorry że zwracam się z tym 
do Was, ale byłem w trzech „serwi- 
sach” i niestety „fachowcy” nie wie- 
dzieli, co jest grane. Jeden powiedział, 
że to wina jakiegoś chipa (niestety nie 
chciał powiedzieć jakiego) i że oni te- 
go nie zrobią, drugi poradził, żebym 
się z kimś zamienił CD32, a trzeci nie 
powiedział nic. Zeszło mi na te „napra- 
wy” ponad miesiąc i nic z tego nie wy- 
nikło. Teraz, już prawie od roku, męczę 
się z tą klawiaturą bez nadziei na po- 
prawę. Pleez! Poradźcie coś albo cho- 
ciaż dajcie mi namiary na jakiś serwis, 
który mógłby sobie z tym poradzić. W 
Krakowie chyba takich nie ma, a przy- 
najmniej ja nie znalazłem. Hmm, kom- 
puter to skomplikowane urządzenie i 
czasami zdarza się, że coś nie działa, 
chociaż w stu innych przypadkach 
działało (szczególnie jeśli chodzi o 
przystawki firm trzecich, nie przewi- 
dziane przez producenta). Proponuję 
zadzwonić do firmy Toms (reklama w 
numerze). Co prawda ludzie z Tomsu 
nie prowadzą serwisu, ale doskonale 
znają się na bebechach Amigi i może 
wskażą element odpowiedzialny za 
nieprawidłowe działanie. 

Mam kilka gotowych scenariuszy 
gier, ale nie wiem, co z nimi zrobić. Co 
radzicie? Daj ogłoszenie w INTERFA- 
CE, może zainteresuje się nim jakaś 
grupa i zrobicie razem gierkę. 

Czy kiedykolwiek rozważaliście 
możliwość rozprowadzania nowych 
gier i użytków na Amigę? Wydajemy 
pisma i zajmuje to nam 120% do- 
stępnego czasu, dlatego nie dalibyś- 
my rady z dodatkową działalnością. 
Ale jest firma DSH, która zamierza 
sprzedawać w Polsce nowe gry i 
użytki. Na razie „dużo muczą, a mało 
mleka dają”, ale być może już niedłu- 
go ujrzymy te zapowiadane produkty. 

Czym się różni koprocesor PGA od 
PLCC? Jedynie obudową — PLCC 
przeznaczony jest do instalacji w 
plastikowe gniazdko i nie ma nó- 
żek. PGA natomiast ma nóżki i in- 
staluje się go w „zestaw dziurek” na 
karcie turbo. 

Czy jakaś amigowa firma prowadzi 
sprzedaż osprzętu na raty (np. kart 
PPC)? Tak — na pewno Toms, Gift, 
Eureka i Elbox, być może także inne. 
Jeśli chodzi o warunki i ceny, zasięg- 
nij informacji bezpośrednio u tych 
firm (numery telefonów zamieszczo- 
ne są w reklamach). 

Czy ACS można wspierać opisami 
do gier? Z nowościami radzimy sobie 
sami, a do działu RETRO ustawiła się 
spora kolejka tekstów :). Ale łyknęli- 
byśmy opisy przejścia i porady do 


najnowszych tytułów (takie teksty 
będziemy jak najszybciej publiko- 
wać). Oczywiście zanim przystąpisz 
do pracy, skontaktuj się z redakcją 
i dowiedz się, czy nie mamy już ta- 
kiego opisu (Little Horror nie Śpi :). 
Teksty przyjmujemy na dyskietkach 
lub emailem. Warunkiem odesłania 
dyskietki jest koperta zwrotna ze 
znaczkiem. 

Gdzie można nabyć coverCD cza- 
sopisma CU Amiga? Prawdopodobnie 
jedynie bezpośrednio u wydawcy. Za- 
jrzyj na stronę: www.cu-amiga.co.uk. 

lle jest obecnie wydawnictw i firm 
na świecie zajmujących się Amigą? 
Nie mam pojęcia, nikt nie pokusił się 
na zrobienie podobnego zestawienia. 

Mam A500. Jaki muszę kupić kon- 
troler, aby podłączyć dysk twardy Sea- 
gate 120 MB? Nie napisałeś, jakie- 
go standardu jest twardziel, ale po 
rozmiarze mniemam, że to IDE. Była 
kiedyś przystawka o nazwie Mega- 
ramHD. Podłączało się ją do złącza 
krawędziowego A500 (z boku), a 
do środka instalowało się twardy 
dysk. Aby przekonać się, czy ten 
osprzęt jest jeszcze w ofercie firm 
amigowych, musisz chwycić za te- 
lefon i popytać. 

Na wspomnianym dysku twardym 
znajduje się Workbench 3.0. Czy bę- 
dę mógł go używać? System Amigi 
składa się z części software'owej 
(czyli tego, co masz na twardzielu) i 
hardware 'owej (czyli kości ROM, któ- 
rych nie masz). Dlatego WB 3.0 na 
dysku na nic Ci się nie przyda. Aby 
zmienić OS w A500, trzeba kupić 
specjalny „kit” (dyskietki + kości 
ROM). Jeśli byłbyś zainteresowany 
kupnem takowego, także musisz ob- 
dzwonić amigowe firmy. 

Gdzie mogę zdobyć pakiet do 
programowania w Amosie? Będzie 
problem, ponieważ jest to produkt 
komercyjny i z tego co wiem, żadna z 
polskich firm go nie sprzedaje. Pro- 
ponuję zatem zainteresowanie się in- 
nym, bardziej dostępnym językiem. 
Poleciłbym Blitza, ale i jego nie moż- 
na kupić w kraju (sprzedaż prowadzi 
brytyjska firma Guildhall, tel. 
0-044-130-28-90 -000). Jeśli nie mu- 
si to być basic, AIRI prowadzi reje- 
strację pakietu AmigaE (patrz tekst w 
tym numerze). Ten język również jest 
łatwy do opanowania. 

Podajcie mi najlepsze (według 
was) gry strategiczne (wojenne) oraz 
ich ceny, dystrybutorów i wymaga- 
nia. Proszę bardzo, starocie: D-Day, 
Warlords, Campaign 1+2 i Battle Is- 
le 1+2. Do tego Dune 2, pierwsza 
na świecie strategia w czasie rze- 
czywistym. Wszystkie ruszą na 
A500 z 1 MB. Niestety, tych gier nie 
można już kupić. Dlatego pozostaje 
czekać na zapowiadane nowości, 
np. Maim 8 Mangle, Scions czy For- 
gotten Forever. 


Czy moglibyście drukować oferty 
amigowych firm? Jasne, oferty nie- 
których już publikujemy. Pozostałe 
firmy zainteresowane wydrukowa- 
niem u nas oferty proszone są o kon- 
takt z działem reklamy. 

Mam A1200 i monitor 1084, który 
ma tendencje do czasowej zmiany 
kolorów. Obraz się zieleni. Przewód 
jest sprawny. Jeśli przewód jest 
sprawny, stawiamy na źródła mag- 
netyczne w pobliżu monitora. Usta- 
wienie obok np. głośnika może spo- 
wodować podobne przebarwienia. 
Jeśli nie to, prawdopodobnie przy- 
czyna leży w „bebechach” monitora 
— oddaj go do serwisu. 

Czy do Amigi 1200 można podłą- 
czyć klawiaturę od peceta i kolorowy 
monitor SVGA? Tak, za pośredni- 
ctwem odpowiednich przejściówek. 
Pecetowy monitor podłączamy przez 
przejściówkę z dużego na małe 
gniazdo RGB. Aby podłączyć klawia- 
turę, potrzebny jest interfejs, który 
wkładamy w gniazdo klawiatury na 
płycie Amigi. Takie interfejsy produ- 
kują firmy Elbox i Micronik. 

Co to są układy DMA? Jest to 
część architektury Amigi służąca do 
komunikacji między kośćmi specjali- 
zowanymi. Ponieważ komunikacja ta- 
ka odbywa się bez pośrednictwa pro- 
cesora, nie obciąża go. 

Dlaczego ACS przychodzi w pre- 
numeracie później niż ukazuje się w 
kioskach? Pisma dla kolporterów 
są gotowe równocześnie z egzem- 
plarzami dla prenumeratorów. Kol- 
porterzy transportują ACS samo- 
chodami albo pociągami, a więc 
mają pisma na miejscu po kilku go- 
dzinach. Prenumerata idzie nato- 
miast pocztą kilka dni. Jedynym 
sposobem na zmianę tego stanu by- 
łoby specjalne opóźnianie momentu 
przekazania pism kolporterom, a to 
jest moim zdaniem bez sensu. 

Czy jest możliwość bezpośredniego 
wykorzystania napędu CD w CDTV 
przez A1200 (nie chodzi mi o sieć, tylko 
podłączenie się bezpośrednio do płyty 
CDTV)? Nic nam o tym nie wiadomo. 

Jaka jest przyczyna błędu braku 
aktualizacji danych na twardym dys- 
ku, czy też błąd sumy kontrolnej? Wi- 
rus? A może zużycie dysku? Praw- 
dopodobnie walidacja siada po pro- 
stu w wyniku wyłączenia/zresetowa- 
nia/zawieszenia komputera podczas 
nagrywania danych na twardziela. 
Komputer przegląda twardy dysk i 
stara się zaktualizować mapę rozmie- 
szczenia plików. Jeśli nie natrafi na 
błędy, aktualizuje rootblock i na 
dysk/partycję znów można nagrywać 
dane. Jeśli wystąpi błąd sumy kon- 
trolnej, trzeba „przejechać” partycję 
programem naprawiającym tego ro- 
dzaju błędy (np. Quarterback Tools 
czy Disksalv). 

Rafał Belke 
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Zapraszamy do odwiedzenia naszej strony w Internecie: http//www.dsh.com.pl 


SCIENCE PACK to jedyny w swim ródzau zbiór programów i danych związanych z naukami 
ścisłymi i przyrodniczymi. Przeżnaczony jest przede wszystkim dla rych użytkowników komputerów 
Amiga, którzy swojego komputera używają również jako narzędzia wspomagającego i ułatwiającego 
uczenie się, a mieli do tej pory problemy ze zdobyciem odpowiedniego oprogramowania. Wiele 

ciekawych programów znajdą na nim także Ci, którzy wyrośli już z czasów szkolnych, a mteresują 
się możliwościami wykorzystania Amigi w dziedzinie nauki. Wreszcie SCIENCE PACK dzięki swoje] 
umwersalności okaże się nieoceniony dła nauczycieli, którzy mają to szczęście używać Amigi jako 
pomocy naukowej w procesie kształcenia swoich wychowanków. Materiał zamieszczony na płycie 
obejmuje zakres szkoły podstawowej oraz średniej, a w wielu wypadkach także 1 wyższy. 


PLZRTORERRĘ 
|--TEAM 


"Science Pack” w sprzedaży posiadają również: Amigo - 11-200 Bartoszyce ul. Chilmanowicza 1/42 

tel. 0601272128, Eureka s.c. - 62-330 Września ul. Wojska Polskiego 13 tel. 061-4366115, 

Micronik - 11-200 Bartoszyce ul. Warszawska 24 tel. 089-7623254, Violin - 22-100 Chełm ul. Lwowska 18B 
tel. 082-5642138 


JEŚLI DO TEJ PORY NIE ZAINTERESOWALIŚCIE SIĘ JESZCZE AMIGOWĄ 
KONWERSJĄ JEDNEJ Z NAJPOPULARNIEJSZYCH GIER 3D TO ZAKUP NASZEGO 
AMIGA DOOM” BĘDZIE NAJLEPSZĄ DO TEGO OKAZJĄ. ZNAJDZIECIE NA NIM 
NAJNOWSZE SHAREWAREOWE KONWERSJE DOOWA (TAKŻE DLA 
PROCESORÓW PPC !!), PROGRAMY UZUPEŁNIAJĄCE I UŁATWIAJĄCE GRĘ ORAZ 
PRAWIE 1000 (330 MEGABAJTÓW) DODATKOWYCH POZIOMÓW. 

JAKO BONUS NA PŁYCIE AMmFGA DOOM” ZNALAZŁY SIĘ NAJNOWSZE 
AMIGOWE KONWERSJE GRY DESCENT ORAZ PEŁNY KOD ŹRÓDŁOWY 
ZNANEGO HITU ALIEN BREED 3D il - THE KILLING GROUND S$ 
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UWAGA | CGeńy prómocyjne na płyty SCIENCE PACK i 
Amiga Doon?=38z9 aktualne: fylkó do końca maja 1998 


WYKONUJEMY USŁUGI: OFERUJEMY SPRZĘT: 


MONTAZAMIĆ W OBUDOWY” TOWER *KARMWAUREO A 1200/4000 | ROZSZERZENIA PAMIĘCI. 
- DYSK IWARSE | CZYTNIKI CD-ROM, 
INSTALACJE DYSKOWAWARDYCH, CZYTNIKSW MODEMY WRAZ Z PEŁNYM OPROGRAMOWANIEM DO 
CD-ROM HFNNYCH URZĄDZEŃ INTERNETU), 
- DRUKARKI (WRAZ ZE STEROWNIKAMI DLA AMIGI), 
- INSTALACJE WSZELKIEGO RODZAJU - PAMIĘCI S1MM 


OPROGRAMOWANIA ORAZ KONSULTACJE W 
ZAKRESIE SPRZĘTU, A TAKŻE OPROGRAMOWANIA MATERIAŁY EKSPLOATACYJNE 


(PO KONKURENCYJNYCH CENACH]: 


WYSTARCZY ZADZWONIĆ. 
-T USZEJONERYAPAPIERJI INNE... 


OPROGRAMOWANIE: 
NA TEL. 


+ © 060257086 
KSH DynAMI e-mail: dshGdshcom.pl *- ań, 
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Amigi z Phase5 

9 marca niemiecka firma Phase5 
otrzymała od Petro Tyschtschenki Ii- 
cencję na wykorzystanie systemu 
AmigaOS 3.1 w swoich komputerach. 
Otwiera to firmie nowe możliwości 
produkowania komputerów spod zna- 
ku Powered By Amiga. Szefostwo fir- 
my zdecydowało się przywrócić da- 
wniej niepokonaną pozycję Amigi na 
rynku tanich stacji graficznych. Je- 
dnocześnie Phase5 zapowiedziała, że 
nie będzie konkurować z mocnymi i 
tanimi pecetami na rynku komputerów 
domowych — w przypadku Amigi ko- 
rzyści skali są zbyt małe, by przy wy- 
korzystaniu tych samych komponen- 
tów można było dorównać ceną pece- 
towym klonom. Pierwszy projekt Pha- 
se5 jest już gotowy i zapowiada się 
naprawdę rewelacyjnie. Pre/box zbu- 
dowany zostanie wyłącznie z części 
przemysłowych (z takich, z jakich 
montuje się pecety i coraz częściej 
klony Macintosha) i oparty zostanie o 
jednostkę centralną PowerPC. 

Płyta główna komputera wykonana 
zostanie w standardzie ATX, co umoż- 
liwi montaż pre/boxa w dowolnej 
ATX-owej obudowie. Na płycie znaj- 
dzie się zintegrowana karta graficzna 
z 8 megabajtami pamięci graficznej, 
oferująca wspomaganie grafiki 3D. 
Dodatkowo projektanci płyty pozosta- 
wią slot dla akceleratora opartego na 
chipie Voodoo2. Pre/box wyposażony 
zostanie w szybkie złącza PCI (66 
MHz) zapewniające pełną kompatybil- 
ność ze wszystkimi pecetowymi karta- 
mi (pod warunkiem napisania odpo- 
wiednich sterowników). Na płycie 
znajdzie się też slot dla karty proce- 
sora (podobny do tego w Amidze 
4000), do którego montować będzie- 
my kartę z czterema (!!) jednostkami 
PPC. Dodatkowo, jak na wieloproce- 
sorową maszynę typu High-End przy- 
stało, Phase5 instalować będzie szyb- 
kie złącze Ultra Wide SCSI oraz 
100-megabitowy kontroler sieciowy 
pracujący w standardzie Ethernet. W 
standardowej konfiguracji znajdziemy 
oczywiście także porty szeregowy i 
równoległy (oba określane przez pro- 
ducenta jako ultraszybkie) oraz kon- 
troler EIDE. 

Nie zostało jeszcze postanowione, 
czy w pre/boxie znajdzie się miejsce 
dla procesora Motoroli z rodziny 68K, 
konstruktorzy rozważają bowiem moż- 
liwość zapewnienia odpowiedniego 
emulatora tej rodziny procesorów na 
procesorze PowerPC. Wiadomo nato- 
miast, że pre/box pracował będzie 
pod kontrolą AmigaOS w wersji 3.1 
(lub nowszej), wzbogaconego o odpo- 
wiednio update'owany system dołą- 
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czany w tej chwili do kart Cyber- 
stormPPC i BlizzardPPC (ppc.library). 
Za komunikację z kartą graficzną od- 
powiedzialny będzie system Cyber- 
GraphX w wersji 3. Takie potraktowa- 
nie komunikacji hardware-software 
zapewni zgodność z oprogramowa- 
niem stworzonym dla obecnie dostęp- 
nych kart z procesorami PowerPC i 
systemu CGX. 

Phase5 wydaje się być mocno 
zdeterminowana do ofensywy na ry- 
nek profesjonalny. Świadczą o tym 
zarówno zapowiadane konfiguracje 
pre/boxa, jak również ich ceny. Pod- 
stawowa i najtańsza zarazem wersja 
oznaczona symbolem 604/800 wypo- 
sażona w cztery procesory MPC604 
(każdy taktowany zegarem 200 MHz) 
kosztować ma równowartość 7500 
złotych (!!), a najdroższa 750/1200 z 
czterema jednostkami MP?C750 300 
MHz około 16000 złotych. Premiera 
wyznaczona została na czwarty kwar- 
tał tego roku. (TF) 


Nowe Tornado3D 


Gotowy jest już darmowy upgrade 
prężnie rozwijanego pakietu do ren- 
deringu Tornado3D. W najnowszej 
wersji 1.5 wprowadzono niezwykle 
dużo poprawek, zmian i nowych fun- 
kcji. Tornado3D 1.5 może poszczycić 
się opcją pełnego raytracingu (do tej 
pory wykorzystywane były algorytmy 





przypominające raczej scanline) oraz 
Field Renderingu. Zaimplementowany 
został wreszcie pełny support dla 
układu graficznego Virge znajdujące- 
go się na kartach graficznych Cyber- 
Vision3D. Tornado3D w najnowszej 
wersji wykorzystuje wszystkie efekty 
supportowane przez ten układ, w tym 
także mgłę i wygładzanie. Dodano po- 
żyteczne opcje wspomagające defor- 
mowanie obiektów oraz nakładanie 
tzw. Displacement Maps i Displace- 
ment Textures. Amatorzy osiągania 
maksimum efektów przy minimum na- 
kładów z radością przyjmą implemen- 
tację efektu Glow. Rewolucją jest tak- 
że wprowadzenie obsługi Alpha 






Channel. Zachwyceni będą niewątpli- 
wie wielbiciele modelowania z wyko- 
rzystaniem krzywych wektorowych 
(tzw. Splines) — otrzymają oni bowiem 
wiele nowych pożytecznych funkcji 
(kontrolę na animacjami, preview ani- 
macji korzystające ze Splines i inne). 
Jak twierdzą autorzy tego rewelacyj- 
nego programu, wyrażnie ulepszono 
właściwie wszystkie podstawowe fun- 
kcje Tornado3D, w tym obsługę świa- 
teł, flar, reflection i refraction map- 
ping, depth of field i innych. Od tej 
wersji Tornado3D potrzebuje także 





zdecydowanie mniej pamięci by wy- 
renderować stworzone sceny. Co wię- 
cej, nareszcie doczekaliśmy się im- 
portu obiektów z Imagine'a I Lightwa- 
ve'a oraz możliwości projektowania 
morphingów. 

Jakby tego wszystkiego było mało, 
team zajmujący się tworzeniem Torne- 
do3D zapowiada już na połowę maja 
wersję 2.0. Tornado3D 2.0 (uprzednio 
mające nazywać się Tornado3D Pro- 
fessional) charakteryzować się be- 
dzie między innymi systemem Bone 
modelling uzupełnionym o symulację 
efektu mięśni, dodatkowym modułem 
ułatwiającym tworzenie wszelkiego ro- 
dzaju włosów, futer itp. oraz syste- 
mem 3D Meshpainting. Największa 
zapowiadaną rewolucją będzie woro- 
wadzenie specjalnego języka skrypto- 
wego umożliwiającego zaprogramo- 
wanie wszystkich dostępnych w pro- 
gramie efektów. Język ten ma byc 
mieszanką C, Javy i Arexxa. Autorzy 
obiecują także pełne wykorzystanie 
procesorów PowerPC, co zwiększy | 
tak znaczną już szybkość programu i 
może być nie lada przełomem. 

Zgodnie z dostarczonymi nam in- 
formacjami, cena Tornado3D 2.0 bę- 


dzie dwukrotnie wyższa niż obecna, 
co nie powinno nikogo dziwić, nato- 
miast wszystkim, którzy zakupią Tor- 
nado3D przed ukazaniem się „dwój- 
ki”, zaoferowana ona będzie za darmo 
(!1). Nic tylko szykować pieniążki. (TF) 


IBrowse 1.2 

Pojawił się patch upgrade'ujący tę po- 
pularną amigową przeglądarkę z wer- 
sji 1.12a do 1.20. Autorzy programu 
skupili się głównie na poprawieniu 
sporej ilości pozostawionych w po- 
przedniej wersji błędów (IBrowse wie- 
sza się zdecydowanie mniej). Usunię- 
to problemy z dekodowaniem dużych 
obrazków oraz z połączeniami FTP, 
które bardzo często powodowały za- 
wieszenia się przeglądarki. Poprawio- 
no także kod odpowiedzialny za ko- 
munikację z pomocą Arexxa. Z no- 
wych rzeczy znajdziemy w IBrowse 

1.2 support dla formatów graficznych 
PNG i XBM, okno Global History, 
umożliwiające przeglądanie wszy- 
stkich odwiedzonych stron, oraz opcję 
zapisu kodu źródłowego strony jako 
zwykły tekst ASCII. Całkowicie przepi- 
sano także część kodu odpowiedzial- 
ną za obsługę Cache Browsera — te- 
raz odczytuje on informacje do 500% 
szybciej. Aby ułatwić pracę użytkowni- 
kom Amig nie wysposażonych w karty 
graficzne, wprowadzono mechanizm 
umożliwiający wczytywanie i przecho- 
wywanie wszelkiego rodzaju grafiki w 
pamięci FAST. Dzięki temu znika ogra- 
niczenie 2 MB CHIP oraz kilkakrotnie 
przyspieszone zostaje wyświetlanie 
obrazków. Jednocześnie autorzy za- 
pewniają. że trwają prace nad IBrow- 
se 2.0, który ma być rewolucją w Śświe- 
cie amigowych przeglądarek. (TF) 


Voyager 2.95 

Jakby w odpowiedzi na nową wersję 
IBrowse a firma VaporWare wypuściła 
nowego Voyagera. Od tej wersji ko- 
rzystać możemy z obsługi standardu 
HTTP/1.1, który umożliwia dużo szyb- 
sze | łatwiejsze korzystanie ze stron 
Www. Zaimplementowane zostały 


IBrowse 
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„Stałe” połączenia FTP, co oznacza że 
połączenie z serwerem zostaje utrzy- 
mane przez cały czas naszej obecno- 
ści na serwerze — do tej pory cokol- 
wiek zrobiliśmy, Voyager jeszcze raz 
nawiązywał połączenie i traciliśmy 
przez to masę cennego czasu. Po- 
dobnie jak IBrowse 1.2, nowy Voyager 
potrafi przechowywać grafiki w pa- 
mięci FAST wspomagając tym samym 
użytkowników Amig z kośćmi ECS i 
AGA, ma także możliwość odczytu 
formatu XBM. Największą jednak re- 
wolucją jest możliwość drukowania 
stron, nie tylko (jak do tej pory było) 
jako tekstu, ale także w trybie grafi- 
cznym wraz z obrazkami. Voyager po- 
trafi przy tym wykorzystać możliwości 
świetnego pakietu Turbo Print. (TF) 


Ochrona pamięci 

dla Amigi 

W przygotowaniu znajduje się pro- 
gram mający na celu wspomożenie 
amigowego systemu operacyjnego o 
wysoce użyteczną funkcję ochrony 
pamięci. Amiga Bodyguard Memory 
Protection System tworzony jest przez 
autora znanych chyba wszystkim pro- 
gramów MultiCX i AmiCDFS. Program 
będzie uruchamiał się jako systemo- 
we commodity i dzięki temu bezpro- 
blemowo współpracował z systemem 
operacyjnym. Minimalne wymagania 
sprzętowe Bodyguarda to Amiga wy- 
posażona minimum w procesor 
68030 z aktywnym MMU, 4 MB pa- 
mięci FAST oraz system 3.0. Autor za- 
leca jednak mocniejsze konfiguracje 
(ochrona pamięci to dosyć proceso- 
rożerne zadanie) — 68040 lub 68060 i 
więcej RAM. Dystrybucją programu 
ma zająć się od maja tego roku firma 
Ossowski Schatzruhe. (TF) 


RC5-64 Challenge 


Zgodnie z obietnicą publikujemy pier- 
wszą dziesiątkę ze statystyk serwera 
Bovine. Mimo iż od dłuższego czasu 
pozycja zarówno RC5 Amiga RC5 
Team, jak i bezpośrednich przeciwni- 


ków — Team Win32 — pozostaje nie- 
zmieniona, to z tygodnia na tydzień 
amigowcy zbliżają się do miejsca szó- 
stego i nadrabiają stracony dystans. 
1. Team EvangeLista (Macs Rule! :-) — 
34 471 679 bloków 

2. Japan FreeBSD Users Group — 15 
585 351 bloków 

3. Japan Linux Users Group — 12 889 
020 bloków 

4. Team Warped (0S/2) — 10 530 968 
bloków 

5. LinuxNET RC5 — 7 265 472 bloków 
6. Team Win32 (Windows) — 6 797 
946 bloków 

7. The Amiga RC5 Team effort — 6 172 
175 bloków 

8. Czech RC5 Team - 4 445 358 bloków 
9. QUALCOMM Incorporated — 3 736 
869 bloków 

10. Team FreeBSD — 3 269 525 
bloków (TF) 


Wordworth 7 


Jak poinformowała nas firma Stefan 
Ossowskis Schatztruhe, można już 
kupić Wordwortha 7. Nowa wersja ma 
ulepszone operacje na tekście (m.in. 
lepszy support formatu RTF), nowe 
opcje spellingu (m.in. sprawdzanie na 
bieżąco), lepszą obsługę grafiki dzięki 
Quick Shapes oraz nowy wygląd me- 
nu. Popracowano także nad Undo (te- 
raz można odwołać dużo więcej ro- 
dzajów operacji, m.in. formatowanie 
tekstu, przesuwanie, skalowanie i ka- 
sowanie grafik). WW7 może się także 
poszczycić nowymi trybami rysowa- 
nia, a także możliwością importu gra- 
fik 24-bit. 

WW7 kosztuje 129 DM (update 89 
DM). Jest też specjalna oferta: WW7 + 
Turbo Calc 5.0 za 228 DM. (RB) 


Aminet Set 6 

Na tej składance, oprócz 4 GB stuffu 
z Aminetu (w tym prawie 0,5 GB archi- 
wów, które ukazały się już po premie- 
rze Aminetu 23), znajdują się progra- 
my: Wordworth 5 SE, TurboCalc 3.5, 
PPaint 6.4 i Wildfire 3.38. (RB) 
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KOMĘA KRY 

U ra z gó 19 zł AAAA 16 zł) 

* Kompakty „Magazynu Amiga” 

* Oprogramowanie (DOpus5, Octamed S$, PageStream3...) 
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NOWOŚCI 5 

Nh A (A500+/ 600/1200) zabawa dla [UOR W OREERCT CENI YWNRENNL DE. I 
AMOEBA 6 MARBLES (A1200HD+) warcaby ...... EE WADE STRZEC A cocaczozo BE 
ULE DECYPUDE DELCO LO OC KAREDZE Br PZ" MI) 
ATA ZI AC IW PZ NOC OO EEE LONZ EO WO RZA ma CY" 
EUIUSCUECUNONE TTE LO ROA KORĘDZERZORZZPEL AKR „12 zł 
BRIDGE £4 SNOOKER (AMIGA) brydż i snooker SG W 2 AAAA PDZ EE R IFE 
LZH LAG YPŁOCY LOEATO EPEE AA EE 
CHARLIE CHIMP '97 (A500+/600/1200) druga część .....-.««++-+ AO PZZP REP RRC ZEE 39zł 
DAMAGE (A500+/600/1200) SHEEP SHOOTER OIU ZL OEAA w) EZ a rz. 
WA OLEJLOLJZACI ZYKA U UEUEC EPL EE EE 9 zł 
ULU LUUAACCH YE EdP SU AS ACRE ME Z 
PAUL EO LIEYEZ CAD OEI? GT PRE AA NAN PRNROEAEZRER PZ" 
GAME BLASTER (A500+/600/1200) PESRE CY PRE ECO YEAR EE 
ADARECYPUDE NT TRZCIEL TCA) SA PORA PROSZEK 12 zł 
GROWORM (A1200) strzelanina .......... PIODE SP OPRZSZCOPE RE POYREZANNARIO EH WWE ZAM 9zł 
OWEN LUWIACEPIUU ECH COP ACACU 107 1) ROCCA HA | 
HULL EUZCUYA PUZE CYT ZL LLL OZ IP 
KIDS ONLY (A500+/600/1200) edukacja i zabawa dla dzieci .........1---+-+- PNE OZN C PA ICE 
ALUHYKRZ MEC PIU RAR ICO SUE ULELI CA PREY RE EAAREORZE 9 zł 
YMCA UUYB PUIOWLCETY 4C7LY ORZEC ZYRZARERANE O. 9zł 
JAKE BOJAAII:7 SE YPZINYE CCP ACIA CADY LT A 9 zł 
DOLA AK RH RH CA U RZE YTL EA PANOWARECCYN A 12 zł 
A TOBE LEE ELU ECEPIUO ROYA TLE LO AAAA 39zł 
LACEY FU ELOTZ ODU CEA 4 LL RZE LE 
Z BULE TUES YPAI RBC LUCY. LH ZORY SPORA EDR WOW EE 
LL WEPPLNJE CELU 107 © OOOO YTY 9zl 
IZZZA UL LIAM LOPES LEA BI OZ 12 zł 
LULU YE GLI) 17 U ESPERO ZE ZERO EPC A A TY ROCA EL 
LUA ACE PIU ECO EWA ELE ULU ŁC OE 15 zł 
O WL DEC LEŻY ta 2 0 DD LL SPOCONE WO CEL 
(ALLEY TUTK WUOALEPUWECH DZA ZET EA 9 zł 
LIKE IŁ GLEUUAZA NZ Y PALE CZ OLLLIUL OE 9 zł 
TIK ZLECA JEWZIO ZE CULLEN EPS SSKNY GTE PE 
UŻYTKI - NOWOŚCI 

NOECĘŁULSYPTNZ UE NC 17) APE NNA LE 
LIWE URYJ OPEC ZSEE CL ALLE LLL LL ZOE 20 zł* 
WHEUNZILASRALEPUNIE SELU NIWA KU TEL 74 27 2) ZOE 6 zł 
WDEDUWUKCEOANUA PAD IE RO CAŁ BLEEE | PZ | 
W RILUNUKAUCYŁ WOEIOA LODZ Z TZ YZ NIL CL O 9zł 
OSC EPO OOBE OTOZ OO IZ) 
AŻ ZZECEPUOW NODZE ELE LU LPA 10 zł 
(HZ ĘCCYJCEPAUN REC LIKU CIE) CPE 10 zł 
LC TYKJIO DZE rs ZI LCEUZA LIE ARP E. LLU 10 zł 
OTYM EAECEEOWOIOWY YEELCHYY OORREZEZA AA TE 
WIEGYPZUDZETOOOLE OFE GE IU OP CE 9 zł 
TWEY LU WETCOUZAWZA PLA ILO CA 12 zł 
NARZĘDZIA 1 (A500+/A600/A1200) ratowanie i optymalizacja dysków ....--++++-+++-+++s+*» PAEPORSZCARE 8 zł 
UP LZADYAWAURYZECHŁ OT OEWOE NCT PALI dl ELE CL PARY 9 zł 
UP UZADZĄLEJURYA WO RZAD Z LLCAL OD CTEJ LEE UE EC) ECCE CEL 
2 AKU EACEPAON POTC LEELUĆ OOOO 8 zł 
WIJHACEWA CUZ EPAO R CEZ ACE ELE OE 15 zł 
RL EECIZUUL DZE COO TOCRC OURO DUE UE a 12 zł 
PAT UZ LCEEOCYPL 23 VAUUTÓ LL ALI CY 8 zł 
PAINE PZULNKECYPU AB BL ZYC LILLE CO YE 8 zł 

USL OWE CUZ EDA ELLE 12 zł 

ky ga FZYLUUJCEPIUOW TOT AOC LECIEC PZ) 
UKECHUWA YB PLYCIE LISA LLL EU OPO 5zł 
EE DTURYZŁ DOE LOCZY CNC TOW ILU LLLL EPO 8 zł 


ECALC Il - Arkusz kalkulacyjny z polskim opisem dla A500+/600/1200. Cena 30 zł. 
EDWORD 6 - Prosty edytor tekstu z polskim opisem dla Amigi 500+/600/1200. Cena 20 zł. Dodatkowo 
Dodatkowo program Korektor (sprawdza błędy ortograficzne). 


* (AMIGA) - działa na wszystkich Amigach 1mega 
* (A500+/600/A1200) - działa na przerobionej A500 z 0$2.x oraz 1 Mega CHIP Ram (0SZHD2Ram) 
* „0S2” — wymaga systemu 2.x/3.x; „HD” — wymaga dysku twardego; „2Ram” — minimum 2 mega Ram 


LAUR: SKT:P 05400 OTWOCK 
1. (0<4 | 01) 350-400 


(pon.- pt. od 9 do 20, sobota od 9 do 14) 


Mi „5 APA ZA ZALICZENIEM MT PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI. 

CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA DO 3 TYGODNI. 

Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze znaczkiem oraz dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz 
"SONY LEILA SATURNA lub NINTENDO 64 wystarczy koperta ze znaczkiem. 


Uwaga! W NOT wystąpienia błędów na dysku prosimy o zaklejenie cienkim plastrem lewego 
okienka dysku HD. Przyczyną błedów jest posiadanie stacji dysków HD. 





Ścena 


Scena w Internecie cz. 3 


Witam w trzecim odcinku serialu traktującego o stro- 
nach grup amigowskich. Nazwy takie jak Abyss, Balance 
czy $paceballs mówią same za siebie. W takim wypadku 
nie pozostaje mi nic innego jak tylko wybranie jedynie 
słusznego i sakramentalnego przycisku ONLINE ;). 


ABYSS 

Dane: 8 

Grafika: 8 

Aktualność: 6 

Autor: Bartman/Abyss 
http://abyss.home.ml.org/ 
Zaczniemy od grupy Abyss. A jest 
od czego zaczynać... Tuż po wczy- 
taniu, naszym oczom ukazuje się 
estetycznie wykonana pierwsza 
strona. Lwią jej część stanowi tzw. 
mapa, na której odpowiednimi, te- 
matycznymi clipami sygnowane są 
takie kategorie, jak: Feedback (opi- 
nie o grupie, głosowanie online, sta- 
tystyki), nowości, książka gości, link 
do podstrony ze składem grupy, 
parties (linki do podstron rożnych 
imprez scenowych), propozycje au- 
tora co do ciekawszych zakątków w 
sieci i site Specials. Kluczowym lin- 
kiem jest jednak oczywiście Produ- 
ctions, poprzez który wszystkie wy- 
twory (Amiga/PC) grupy Abyss mo- 
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gą znaleźć się na naszym twardym 
dysku. Na komentarz zasługuje tak- 
że skok do podstrony Specials, 
gdzie możemy znaleźć informacje o 
możliwości zlinkowania site a Abys- 
sów do własnej strony domowej. 
Znajduje się tutaj także (trochę leci- 
wy, ale nadal świetny) slide-show Pi- 
xelstorm (online), gdzie możemy so- 
bie ściągnąć wszystkie obrazki z 
tejże produkcji. Na pochwałę zasłu- 
guje fakt zamieszczania paru infor- 
macji o członkach opisywanej gru- 
py, a także ich fotek (raczej mało 
przeciętnych ;)). Niewątpliwie uroz- 
maica to jej ogólny wygląd. Do pra- 
wie każdego z członków możemy w 
każdej chwili wysłać list (oczywiście 
pocztą elektroniczną), a także obe- 
jrzeć ich własne strony domowe. Si- 
te Abyss założony w czerwcu 1996 
roku ma na swym koncie już 11659 
gości. Nie wątpliwie o czymś to 
świadczy... 
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Szczerze mówiąc, nie bardzo 
mam się do czego przyczepić ;). Pe- 
wną wadą jest na pewno fakt, że 
choćby nie wiem jakbyście się sta- 
rali, to nie znajdziecie tutaj żadnych 
informacji dotyczących samej gru- 
py, jej historii itd. Mimo tego, site ten 
prezentuje się całkiem przyzwoicie 
Co ważne - ma swój własny 
wtarzalny (o ile to możliwe w dzie- 
dzinie WWW) styl i zawiera napraw- 
dę dużo informacji o tej g 
lecam. 


SPACEBALLS 
Dane: 5 
Grafika: 3 
Aktualność: 1 
Autor: Yoghurt/Spacebalis 
http://arnold.hiof.no/ spb/ 
A teraz trochę powspominamy. 
Mowa tu będzie oczywiście o legen- 
darnej już grupie Spaceballs. Team 
założony w 1989 roku, znany z ta- 
kich hitów, jak StateOfTheArt czy 
9Fingers, ostatnimi czasy „nieco” 
zaniedbuje scenę. Mimo to, posia- 
dają własną stronę internetową, 
dzięki której możemy dowiedzieć 
się paru informacji nt. tej formacji 
oraz zapoznać się z ich planami na 
najbliższą przyszłość. 

Co do tego ostatniego, to miał- 
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bym pewne wątpliwości, bowiem 
strona aktualizowana była we 
wrześniu 1997 roku!! Stawia to je- 
dnocześnie przyszłość tej grupy 
pod dużym znakiem zapytania. Na 
głównej stronie znajduje się tekst ty- 
pu We need coders and graphics 
artists, tak więc chyba mimo wszy- 
stko, chcą nas jeszcze mile czymś 
zaskoczyć... Ale od początku. Po 
wczytaniu wszystkich clipów, może- 
my wybierać między takimi katego- 
riami, jak: lista ludzi w grupie, histo- 
ria tej formacji (podział na różne 
etapy), Releases, czyli wszystkie 
produkcje Spaceballs. Poza tym są 
eszcze SKOki do stron domowych 

a także osób związa- 

Z gą. Dział nowości nato- 
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miast budzi pewne kontrowersje, 
bowiem informacje z sierpnia 1997 
raczej do najświeższych nie nale- 
żą... Na plus zasługują informacje o 


osobach w grupie, a także możli- 
wośc „ściągnięcia wszystkich pro- 
dukcji Spaceballs. Strona tworzy 
specyficzny klimat nierozłącznie to- 
warzyszący tej legendarnej grupie 
przez wiele lat na amigowskiej sce- 
nie. Mimo tego, site ten nie prezen- 
tuje sobą nic nadzwyczajnego. Gra- 
fika zamyka się w obrębie koloro- 
wych kół (plus śmieszna animacja 
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„wystraszonej myszy”), poza tym 
brak najnowszych informacji o po- 
czynaniach grupy czyni stronę mało 
atrakcyjną. Ale... chociażby tylko 
poprzez wzgląd na sentymenty, war- 
to zobaczyć ten site i uzupełnić 
swoje zbiory o produkcje z czasów 
świetności Spaceballs. 


BALANCE 

Dane: 3 

Grafika: 3 

Aktualność: ??? 

Autor: 77? 

http://www.kompit.com.pl/" joker 
Jak już wspominamy, to zajrzyjmy 
jeszcze na chwilkę do grupy Balan- 
ce, nieco młodszej, bo założonej w 
roku 1990. Na wstępie wita nas ich 
wielkie logo. Po jego wybraniu prze- 
chodzimy do głównej strony. Po- 
dział na dwie części (frames) staje 
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się powoli regułą, a ta strona nie 
jest wyjątkiem. Dzięki temu miejscu 
możemy się dowiedzieć (bardzo 
ogólnikowo) o historii tejże grupy, 
jej składzie (z możliwością wysłania 
listu prawie do każdego jej repre- 
zentanta), obejrzeć parę zdjęć z 
parties oraz screenshotów z dwóch 
dem (Endolymfa i Extreme). Poza tym 
mamy możliwość skopiowania sobie 
z serwera ich jednej (1!) produkcji — 
Endolymfa — a także poczytania o 
planach Balance na przyszłość. 
Oprawa graficzna nie należy do naj- 
lepszych, bowiem oprócz dwóch tek- 
stur w tle (po jednej na okno) oraz 
sześciu clipów (tylko białego koloru) 
nie znalazłem żadnych dodatkowych 
upiększeń. Oczywiście, tworzy to pe- 
wien ogólny jej „image”, jednak mimo 
to odniosłem wrażenie, że chodzę po 
wielkim pustkowiu, gdzie co pewien 
czas znajduję jakąś informacje. 
Przede wszystkim — za mało tekstów, 
brak informacji o aktualizacji, a także 
— jak już wspomniałem — „nieco” mo- 
notonna grafika. 

Pierwsze moje wrażenie po prze- 
jrzeniu tej strony było bardzo mie- 
szane. W sumie dobra grupa, mają- 
ca dobrych grafików, powinna coś 
reprezentować w dziedzinie szcze- 
gólnie umożliwiającej się im wyka- 
zać. Balance jednak nie potrafiła 
wykorzystać swoich utalentowanych 
artystów, przez co strona jest po 
prostu kiepska. Być może ktoś, kto 
szczególnie interesuje się losami tej 
grupy, znajdzie tutaj coś dla siebie. 


Jednak nie polecam tej strony do- 
mowej jako wzór do naśladowania... 


AMI SCENE PAGE 

Dane: 8 

Grafika: 6 

Aktualność: 8 

Autor: Skrapi/Sector5 8 Atom/Suspect 
http://www.kompit.com.pl/" joker 

Na zakończenie wpadniemy dla od- 
miany na stronę nieco odbiegającą 
od poprzednio opisywanych. Jest 
nią site Ami Scene Page. Nie ukry- 
wam, że początkowo byłem nasta- 
wiony nieco sceptycznie do tego ro- 
dzaju strony — myślałem, że znajdę 
tam zbieraninę wszelakiej maści, 
bałagan i „przeterminowane” wiado- 
mości. Stało się coś zupełnie prze- 
ciwnego — już po paru minutach 
przeglądania tego zakątka sieci, 
diametralnie zmieniłem zdanie! 

Na wstępie czeka nas miła nie- 
spodzianka, ponieważ po wczytaniu 
pierwszej strony otrzymujemy wy- 
bór języka — polski i angielski. Po tej 
trudnej decyzji, ekran dzieli nam się 
(frames) na dwie części i naszym 
oczom ukazuje się wybór pomiędzy 
10 kategoriami. Kolejno są nimi: 
wstęp, nowości ze światka sceno- 
wego (wraz z linkami do grup!), za- 
proszenia na najbliższe parties (pol- 
skie i zagraniczne), wyniki z tako- 
wych, chartsy (gdzie możemy do- 
stać votkę do głosowania), recenzje 
kilku dem (Extel, Sad, Captured- 
Dreams), wywiady (z Dannym i Tu- 
dorem), ogłoszenia (tymczasowo 
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nieczynne...) oraz tzw. kredyty i róż- 
ności. W tym ostatnim oprócz pani 
pokazującej swoje wdzięki nie znaj- 
dziemy nic. Dział chartsów jest zro- 
biony bardzo funkcjonalnie, bowiem 
możemy sobie ściągnąć prawie 
wszystkie demo-produkcje (21). Lista 
głosujących na razie nie jest zbytnio 
imponująca, ale ponieważ site ten 
został postawiony stosunkowo nieda- 
wno, powinno się to z biegiem czasu 
zmienić... Od strony graficznej link 
Ami Scene Page plasuje się na śre- 
dnim poziomie. Przydałoby się nieco 
więcej elementów graficznych, ale z 
kolei zbyt duża ich ilość rozpraszała- 
by uwagę czytającego... Widać, że si- 
te ten jest przemyślany i co ważne — 
często uaktualniany, co staje się ko- 
niecznością dla utrzymywania pozio- 
mu strony tego typu. Proponuję do- 
dać jeszcze poza możliwością stan- 
dardowego „głosowania w pliku” 
możliwość oddania swojego głosu 
online, co jest nieco bardziej funkcjo- 
nalne i szybsze (dla odbierającego 
votkę rzecz jasna :). 

Bardzo pozytywnie oceniam tę 
stronę. Widać, że autorzy starali się 
stanąć na wysokości zadania. Link 
ten jest ciekawie zapowiadającą się 
stroną o amigowej scenie. Oby tylko 
autorom nie zabrakło chęci i zapału... 

To wszystko w klubie Sceny w 
Internecie na dziś. Zachęcam do 
przesyłania mi adresów stron WWW 
Waszych grup. 

Bartosz Mediger 
afiQusa.net 
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Science Pack GD 


Kiedyś na fali boomu CD można było sprzedać cokol- 
wiek, byle na kompakcie. W tej chwili takie składanki 
już się przejadły i szansę na sukces mają naprawdę 
wartościowe, tematyczne kompilacje. Czy Science 


Pack jest jedną z nich? 


omputer od początku istnienia 
miał służyć jako narzędzie 
pracy, z czasem stał się urzą- 
dzeniem do rozrywki i zabawy. Niektó- 
re komputery w chwili obecnej trakto- 
wane są jak konsole do gier, ale to już 
inna sprawa. Wychodząc z powyższe- 
go założenia już dawno zaniechałem 
notatek (np. na wykładach) na kar- 
tkach czy pisania różnego rodzaju 
prac na maszynie lub co gorsza rę- 
cznie. Komputer jest wspaniałym na- 
rzędziem do tego i jeśli się go umiejęt- 
nie obsługuje, jest w stanie naprawdę 
bardzo pomóc. Potrzebne jest tylko 








odpowiednie oprogramowanie. Bar- 
dzo pomocny może stać się kompakt 
(chyba pionier w tej dziedzinie) Scien- 
ce Pack warszawskiej firmy DSH Dy- 
nAMI Software-Hardware. 

Co oferuje nam płytka? Cedek jest 
ogromnym zbiorem programów share- 
ware związanych z nauką. Możemy na 
nim znależć programy związane z ma- 
tematyką (również fraktale), astrono- 
mią, biologią, chemią, fizyką, geogra- 
fią i innymi dziedzinami. Programy 
mogą być pomocne począwszy od 
drobnych problemów, na które może- 
my się natknąć w szkole podstawo- 
wej, a kończąc na zagadnieniach da- 
leko wykraczających poza szkoły śre- 
dnie czy wyższe. 

Przeglądając zawartość płyty na- 
tknąłem się na kilka bardzo cieka- 
wych pozycji, zwłaszcza jeśli chodzi 
o matematykę. Niektóre z progra- 
mów sprawiają wrażenie stworzo- 
nych z myślą o uczniach szkół śre- 
dnich. Obliczanie pochodnych, mo- 
notoniczności, wykresy itd. to pro- 
blemy, z którymi „płyta” daje sobie 
świetnie radę. Oczywiście nie tylko 


to — możemy zrobić wykres w trzech 
wymiarach. Część matematyczna za- 
jmuje na płycie większość miejsca. A 
może tak coś z fizyki: symulacje, ob- 
liczenia, wykresy. Geografia? Oczy- 
wiście interesuje nas jakiś kraj, mo- 
że dane, a może chcemy po prostu 
obejrzeć ich wygląd na mapie. No 
ok, a może coś z astronomii... Nie 
ma kłopotu — wykresy nieba, umiej- 
scowienie planet w określonym cza- 
sie, zachody i wschody słońca, dane 
o planetach. Chemia? Tutaj też nie 
ma kłopotu: tablica mendelejewa, 
wszelkie dane o pierwiastkach czy 
związkach... 

Z płyty mogą korzystać także na- 
uczyciele. Duża część oprogramo- 
wania znajdującego się na płycie 
bez kłopotu może pomagać np. w 
prowadzeniu lekcji (pilnuje uczniów? 
— przyp. RB:) czy przy opracowywa- 
niu tematów z różnych dziedzin (pre- 
zentacje). Wystarczy jedynie przytar- 
gać do szkoły Amigę (duży telewizor 
można pożyczyć ze świetlicy) i przy 
okazji pokazać, że nie tylko pecetem 
człowiek żyje... 

Warto również zaznaczyć, że 
ogrom software'u znajdującego się na 
płycie bez kłopotu uruchamia się pro- 
sto z kompaktu, co nie zmusza nas do 
instalacji programów na dysku twar- 
dym. Posiadacze kart turbo z proce- 
sorem 030, 040, czy 060 oraz kart 
graficznych nie powinni mieć kłopotu 
ze znajdującymi się na płycie progra- 


mami. Powód jest prosty — większość 
z nich jest napisana pod system Ami- 
gi, nie są to amosowe produkcje, któ- 
re mają kłopot z uruchomieniem na 
każdej maszynie oprócz tej, na której 
zostały napisane. 

Ciężko jest w tych kilku zdaniach 
opisać całą zawartość płyty. Niektóre 
z programów na niej zawartych wyma- 
gałyby oddzielnych artykułów. Po- 
wiem tylko, że płyta jest naprawdę 
wspaniałym narzędziem dla uczniów i 
nauczycieli szkół podstawowych, śre- 
dnich I wyższych. Biorąc jeszcze pod 
uwagę cenę, pozycja jest warta ku- 
pienia. Jedyne zastrzeżenie które mo- 
gę mieć do płyty, to mała ilość opro- 
gramowania polskiego, w końcu to 
polska płyta. Z drugiej strony Polacy 
raczej nie kwapią się do pisania tego 
typu programów, dlatego trzeba się- 
gać „w świat”. 

Dodatkową atrakcją jest zamie- 
szczenie najnowszych dem progra- 
mów firmy Twin Spark Soft (w tym 
Miodek i Amilopedia) oraz programu 
SuperMemo z jedną pełną „rosyjską” 
bazą danych. 

Jeszcze jedno. Płyta jest wypełnio- 
na do około 400 MB, zostało około 
240 MB wolnego nośnika. Nie każdy 
jednak lubi płyty „dopchane” gołymi 
panienkami czy innymi „śmieciami”, a 
Science Packowi jako tematycznej 
składance chyba by to nie pomogło. 

Sebastian (Seb MckKein) Streich 


jm_sstreichQjmenter.com.pl 
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Odzyskiwanie skasowanych przypadkowo plików na Ami- 
dze to koszmar (przynajmniej DA się odzyskać skasowane 
pliki, a nie wszystkie komputery to potrafią — przyp. RB). 
Wie o tym każdy, kto próbował odzyskać pliki skasowane 
na partycji dysku o wielkości większej niż 200 MB... 


o to jest kasowanie — nie mu- 
( szę chyba wyjaśniać. W syste- 

mie operacyjnym Amigi pro- 
ces ten jest dość prymitywny — nagłó- 
wek wskazanego pliku lub katalogu 
jest po prostu usuwany z listy katalo- 
gu. Praktyczna zawartość takiego pli- 
ku nadal zostaje na dysku jako niewi- 
doczne „widmo” (i właśnie dlatego 
można go odzyskać — przyp. RB). Łat- 
wo można odzyskać taki plik odpala- 
jąc jeden z wielu programów do tego 
przeznaczonych: QBTools, DiskSalv 
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itp. Jak już jednak wspomniałem, pro- 
ces ten trwa strasznie długo. Dener- 
wuje to wielu ludzi, ale jedynie 
Thom/Union zdecydował się napisać 
bardzo solidnego „zarządcę systemo- 
wego śmietnika”. 

Zasada jego działania jest bardzo 
prosta. Program korzysta z systemo- 
wego „kosza na śmieci”, znanego już 
z wersji 1.3 systemu. Kosz ten jednak 
od początku istnienia był nieużyte- 
czny, gdyż działał jedynie z poziomu 
Workbencha. Trashman podmienia 





kilka systemowych procedur i spra- 
wia, że każda operacja kasowania za- 
miast usuwać plik fizycznie, po prostu 
„przerzuca” go do kosza na śmieci. 
Jeśli już zdecydujemy się, że na pe- 
wno chcemy ten plik skasować, 
opróżniamy koszyk i zyskujemy miej- 
sce na dysku. Jeśli jednak nagle dany 
plik czy katalog jest ponownie po- 
trzebny, wystarczy go w oknie Tras- 
hmana zaznaczyć myszką i wybrać 
opcję Undelete. W ten sposób zacho- 
wane jest pełne bezpieczeństwo da- 
nych na dysku, a my oszczędzamy 
naprawdę wiele czasu (po tygodniu 
obliczyłem że oszczędziłem ok. 3 go- 
dzin zbędnej pracy Amigi!). 

To jednak nie wszystko, co potrafi 


Trashman. Autor zaopatrzył go w kilka 
ciekawych opcji konfiguracyjnych, któ- 
re pozwalają na obsługę kosza tylko na 
określonych partycjach, dodają możli- 
wość potwierdzania każdej operacji 
kasowania czy automatycznego opróż- 
niania kosza w przypadku przepełnie- 
nia dysku. Co więcej kryje w sobie pro- 
gram, przeczytać można w solidnej do- 
kumentacji po polsku lub angielsku :). 
Na zakończenie wypada wspo- 
mnieć o tym, czy można zaufać temu 
„wynalazkowi”. Mimo że wersja 1.0, 
którą opisuję, ma jeszcze kilka niedo- 
ciągnięć i lubi się powiesić (czasem w 
bardzo śmiesznych sytuacjach, jak wy- 
wołanie GUI z poziomu Exchange), 
można jej zaufać. Trashman jest od 
niedawna dla mnie niezbędną częścią 
systemu. Jest to program Freeware, 
zaliczający się do polskiej czołówki 
pod względem wykonania. Wymaga 
systemu 3.0 (zalecany OS 3.1) i req- 
tools.library. Znajdziecie go na 18 dys- 
ku Polware i na bieżącym coverCD. 
Tomasz Korolczuk 
(Tomash/Blabla) 














MagicWB 2.1p 


Wiem, wiem, wiem. Newicons są lepsze, ładniejsze, 
bardziej kolorowe i w ogóle super (meaning of life by 
Monty Python). Ale przejdźmy do tematu. SA$ G udo- 
stępniła darmową wersję Magic Workbench 2.1p (p — 
public). Jest to wersja nieco okrojona, co ma posłużyć 


jako motywacja do zarejestrowania produktu (20 króli- 


ków bugsów, lub 30 DM) i otrzymania pełnej wersji. 


o moich ostatnich „zabawach” 

z systemem, ten ostatni się ob- 

raził. Mówiąc wprost, posadzi- 
łem większość systemu (ja to jestem 
zdolny) w tym i zainstalowany pakiet 
Newicons. Gdy dowiedziałem się o 
darmowym MagicWB 2.1p, pomyśla- 
łem „czemu nie?” i za pomocą sieci 
stałem się posiadaczem tego pakietu. 

Jak wygląda system z zainstalowa- 
nym MagicWB, wie chyba każdy. A kto 
nie widział, niech zerknie na screen 
obok. Jak widać, MagicWB przegrywa 
wizualnie w porównaniu z Newlcons. 
Ładne przejścia kolorów, ale szarobu- 
ra paleta nie wygląda zbyt efektownie i 
nie każdemu może odpowiadać (choć 
wiem, że istnieje liczna rzesza miłośni- 
ków MagicWB). Mnie osobiście ona 
nie przeszkadza, a nawet się podoba i 
aktualnie używam właśnie MagicWB. 
Co nowego? Jak zapewnia autor, 

usunął on parę bugów, zwiększając 
uniwersalność i bezawaryjność, przy- 
śpieszył 2, 3-krotnie pracę, zmniejszył 
zużycie pamięci i rozmiar pakietu, po- 
prawił system wyświetlania (m.in. ob- 
sługa układów AGA), dodał parę no- 
wych cieszących oko teksturek na 





MagicTV 


blat, napisał kilka nowych utilków 
usprawniających instalację i oczywi- 
ście dorzucił sporo nowych ikonek. 

Wymagania pakietu to system 2.0+ i 
300 KB wolnego miejsca na partycji 
systemowej. MagicWwB może pracować 
i doskonale wyglądać już w 8 kolorach. 

Komu warto polecić MagicWB, sko- 
ro nowe Newlcons biją ten pakiet na 
głowę? Może posiadaczom słabszych 
konfiguracji (mało RAM, ECS) i tym, 
którym niepotrzebne są żadne fajer- 
werki graficzne na blacie, ale mają 
dość paskudnych commodo- 
re'owskich ikonek. Należy pamiętać, 
że więcej programów supportuje Ma- 
gicWB, niż Newlcons (ale podejrze- 
wam, że to szybko się zmieni). 

Autor zdaje sobie sprawę, że jego 
pakiet wymaga renowacji, ale prace 
nad wersją 3.0 zostały zatrzymane. 
Dlaczego? Oddajmy głos Martinowi 
(Marcinki rulez, no nie Ciabrok?) Hut- 
tenloherowi, czyli autorowi MagicWB. 
Oto co ma (w skrócie) do powiedzenia. 


The future of MagicWB... 
will there be any? 
Wielu użytkowników pyta mnie, kiedy 


zp 


Yea 





Jeśli jesteś zmuszony do używania na swojej Amidze 


trybów proporcjonalnych (główne 640x512), a nie 
masz monitora multiscan, to znasz ból związany z try- 


bem PAL i interlacem. 


o kilku minutach używania ta- 
kiego trybu oczy zaczynają wy- 
chodzić z orbit. 

Właśnie znalazłeś na to radę. Roz- 
wiązania są dwa. Albo wydasz kilka ba- 
niek na porządny monitor, albo zainsta- 
lujesz na swoim twardym programik au- 
torstwa grupy BlackArts. Programik 
jest bardzo krótki (zajmuje tylko 7,5 
KB) i działa z poziomu CLI. Aby zadzia- 
łał, należy przekopiować go do katalo- 
gu ©: i dopisać odpowiednią linię w 


Startup-sequence, tuż po poleceniu 
Setpatch. Efekt jest prosty - po urucho- 
mieniu Workbencha we wspomnianej 
wcześniej rozdzielczości uciążliwy 
interlace jest dużo mniej widoczny. Te- 
raz spokojnie można odpalać progra- 
my w wysokiej rozdziałce, można na- 
wet pokusić się o czytanie plików tek- 
stowych na Workbenchu (np. Amiga- 
Guide), co wcześniej było samobój- 
stwem. Ciekawy jest sposób działania 
programu. Zamierzony efekt uzyskuje 


będą mogli się spodziewać nowego 
MagicWB z nową paletą i korzystają- 
cego z większej liczby kolorów. Nie- 
stety, zostałem niemile rozczarowany, 
z powodu małego odzewu amigow- 
ców, którzy nie supportowali mojej 
pracy. Testy wykazały, że użytkowni- 
ków MagicWB jest wiele, ale tych za- 
rejestrowanych bardzo mało (pakiet 
zarejestrowało około 0,04% poten- 
cjalnych odbiorców). 

Chciałbym powiedzieć parę słów 
tym, którzy użytkują nie zarejestrowa- 
ne wersje MagicWB: nie możecie 
oczekiwać, że inni zarejestrują i tym 
samym zasupportują MagicWB. Nie 
mam zamiaru dłużej inwestować w ten 
projekt tak wiele mojego czasu, skoro 
profity za moją pracę są tak nikłe. 
Jakby nie było, MagicWB nie jest wart 
mego czasu i włożonej energii, skoro 
nikt go nie rejestruje. 

Plany na całkowicie nowy, bardzo 
kolorowy MagicWB powstały już w 
1995 roku. Jednak projekt ten został 
wstrzymany, ponieważ nie widzę sen- 
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su jego kontynuacji, jeśli tylko parę 
osób go zarejestruje. Naprawdę 
chciałbym kontynuować pracę nad 
moim projektem... Ale nie wtedy, gdy 
nie przynosi mi to żadnych zyskówi 

Dlaczego piszę to wszystko? 
Chciałbym ten tekst zaadresować do 
ludzi używających niezarejestrowa- 
nych wersji MagicWB: bez Waszego 
supportu nie będę kontynuował pracy 
nad tym projektem. Nie można tylko 
brać, nie dając nic w zamian. 

Wersja „publiczna” MagicWB to 
test. Jeśli się powiedzie — będzie no- 
wy MagicWB (3.07). 

Jest to ostatnia szansa powiedze- 
nia mi, że używasz MagicWB, lubisz 
go i jesteś zainteresowany nowymi 
wersjami, czyli mówiąc wprost zareje- 
strujesz go. Przyszłość MagicWB jest 
w Twoich rękach. 

Czy kolejny autor dobrego opro- 
gramowania na Amigę zrezygnuje 
ze swej pracy? To już zależy tylko 
od nas. 









Little Horror 





się poprzez minimalne rozmycie kontu- 
rów i pogrubienie pewnych krawędzi, 
przez co całość robi się jakby mniej 
ostra. Nie psuje to na szczęście wyglą- 
du Workbencha, a tylko minimalnie go 
modyfikuje (operacja odbywa się „w lo- 
cie”, dlatego nie byłoby nic widać na 
screenach) - lepiej to zobaczycie, gdy 
skorzystacie ze screenów zamieszczo- 
nych na naszym coverCD, razem z in- 
stalacyjną wersją programu. 

MagicTV ma jednak jedną sporą 
wadę. Działa jedynie na ekranach 2-, 
4-, 8-1 16-kolorowych. Nie skorzystają 
z niego więc wielbiciele Newicons ani 
innych nakładek wymagających co naj- 
mniej 32 kolorów (ja tam używam NI w 
ośmiu kolorach... - przyp. RB). Jest to 
spora wada, ale jak zapewnia autor, 
pracuje ciężko nad przystosowaniem 
programu do większej liczby kolorów. 
Planuje nawet wprowadzenie opcji dla 
ekranów w trybie HAM5 (512 kolorów). 
Jeśli więc pomysł wypali, będziemy 






mieli bardzo ciekawy i co najważniej- 
sze tani upiększacz systemu. Należy 
też dodać, że program będzie działał 
wyłącznie na Amigach wyposażonych 
w kości AGA. 

MagicTV jest gatunku Chocolate- 
Ware, więc gdy Ci się spodoba i bę- 
dziesz go używał, wyślij autorowi cze- 
koladę ;). Sam bym to chętnie zrobił, 
gdyby nie fakt, że zanim paczka dotrze 
do adresata (Wielka Brytania) to albo 
panie na poczcie zjedzą zawartość na 
drugie śniadanie, albo paczka dojedzie 
w stanie totalnego zniszczenia :(. Pole- 
cam więc MagicTV wszystkim tym, któ- 
rym 16-kolorowy Workbench nie prze- 
szkadza w pracy, a nie stać ich na kup- 
no droższego monitora. Jest to co 
prawda namiastka rozwiązania, ale 
działa i jest tania jak... nasz krążek CD 
lub impulsy za ściągnięcie programu z 
sieci. Szczerze polecam i czekam na 
kolejne wersje. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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AKI 


Dźwięk w amigowym Quake'u odtwarzany jest za po- 
średnictwem AHI... DigiBooster korzysta z pakietu 
AHI... „A co to do diaska jest?” — zapyta ktoś. 


d samego początku Amiga 


szokowała nas możliwościami 


dźwiękowymi. Niestety, to co 
było dobre parę lat temu, teraz nie 
rzuca już nas na kolana. Poza wpro- 
wadzeniem kilku kart dźwiękowych 
(za koszmarne pieniądze) do dziś w 
samej Amidze układy generujące 
dźwięk pozostały takie same... 

Tak więc przeciętny amigowiec 
nadal skazany jest na łaskę czterech 
kanałów Pauli. Owszem, powstały (i 
nadal powstają) programy, które po- 
trafią emulować kilka dodatkowych 
kanałów, lecz techniki w nich stoso- 
wane są całkowicie niezależne od 
siebie, co wyklucza standard. A co 
gdy mamy kartę dźwiękową? Tu pro- 
blem jest jeszcze większy. Na szczę- 
ście znalazł się ktoś, komu udało 
znaleźć rozwiązanie. Tym kimś jest 
Martin Blom, autor pakietu Audio 
Hardware Interface. 


CO TO JEST AHI? 

Najprościej mówiąc, AHI jest uniwer- 
salną, wirtualną kartą dźwiękową. 
Jest tym w dziedzinie dźwięku, czym 
w grafice jest standard CyberGFX (z 
tym, że AHI można używać korzysta- 
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jąc także ze standardowych chipów 
Amigi). 

Potrafi ona zmiksować w czasie 
rzeczywistym do 128 (Sic!) ścieżek 
dźwiękowych i odegrać je w czte- 
rech kanałach, czyli w tylu, ile daje 
nam układ Paula, standardowo wciś- 
nięty w naszą Amisię. Oczywiście, je- 
żeli mamy na pokładzie kartę muzy- 
czną, nie powinno być z tym proble- 
mu, ponieważ AHI działa bez proble- 
mu z najbardziej znanymi kartami, 
takimi jak Aura, Delfina DSP, Toccata 
czy Prelude. Oczywiście ich możli- 
wości zostaną maksymalnie wyko- 
rzystane, co gwarantuje lepszą ja- 
kość dźwięku. 

Ale co konkretnie daje nam AHI? 
Standard. Dodatkowe ułatwienie dla 
programistów, gdyż nie muszą się już 
przejmować posiadaną przez nas 
konfiguracją, wystarczy że skierują 
dźwięk nie do audio.device, lecz do 
ahi.device, a resztą zajmie się AHI. 


MOZLIWOŚCI 

Możliwości AHI są naprawdę przeo- 
gromne. Uzależnione są od dwóch 
czynników: posiadanej karty dźwięko- 
wej i szybkości naszego sprzętu. Bio- 


EE 
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rąc pod uwagę minimalną dziś konfi- 
gurację, to znaczy A1200 z proceso- 
rem 030, odrobiną Fastu i oczywiście 
twardym dyskiem, możemy spokojnie 
rozkoszować się 16-<anałowymi mo- 
dułami z jakością 27 kHz. Oczywiście 
może być tych kanałów znacznie wię- 
cej, jednak należy pamiętać, że pro- 
ces miksowania zabiera dużo czasu 
procesorowi, a przecież podczas słu- 
chania muzyki często jednocześnie 
coś się nam renderuje, kompiluje itp. 
Tu z pomocą przychodzi nam konfi- 
guracja programu. Pozwala nam ona 
wybrać najbardziej dla nas optymal- 
ne tryby pracy AHI. Zakres ich dzia- 
łania jest szeroki. Od szybkich, mo- 
nofonicznych trybów ośmiobitowych, 
aż po kalibrowane, lecz powolne, 
czternastobitowe tryby HiFi (patrz 
screen). Dla wszystkich tych trybów 
możemy ustawić także ich częstotli- 
wość miksowania, która w zależności 
od karty wynosi od 4410 kHz, aż do 
48000 kHz. Niestety, dla Pauli mak- 
symalna częstotliwość wynosi 27429 
kHz. Ciekawostką, która jest jednak 
bardzo przydatną funkcją, jest możli- 
wość skierowania dźwięku na dysk. 
Oznacza to, że nawet przy słabej 
konfiguracji możemy „zrzucić” sobie 
np. 30-ścieżkową sekwencję perku- 
syjną do pliku, o maksymalnej czę- 
stotliwości 96000 kHz przy 16 bi- 
tach! Taka próbka nie traci nic na ja- 
kości, a możliwość dalszej obróbki 
daje naprawdę spore pole do działa- 
nia. Inną ciekawą funkcją AHI jest to, 
że prawie nie korzysta ona z pamięci 
typu CHIP! Możemy więc bez proble- 
mu tworzyć moduły (np. za pomocą 
znakomitego, polskiego programy Di- 
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giBooster Pro) o wielkości ograniczo- 
nej tylko pamięcią FAST. 


CZY WARTO? 
Nie mam najmniejszych wątpliwości że 
tak! Liczba programów korzystających 
z AHI już teraz jest duża, a z każdym 
miesiącem przybywa ich coraz więcej. 
Oto lista kilku bardziej znanych pro- 
gramów korzystających z AHI: 
* DigiBooster Pro — rewelacja! Może- 
my tworzyć własne moduły typu XM 
wraz z uwzględnieniem efektów DSP! 
* GM Play — odtwarza pliki typu MIDI. 
* Shapeshifter — najlepszy emulator 
Macintosha. 
* Hippo Player — super odgrywajka 
modułów, także S$3M i XM. 
* Play16 — odgrywajka sampli, także 
16-bitowych. 
* MPEG Audio — moduł MPEG dla De- 
iTrackera. Odgrywajka wysoce skom- 
presowanych sampli. 
* OptyPlayer — odgrywajka płyt CD 
przez karty muzyczne. 
* $oundFX — znakomity program do 
16-bitowej obróbki sampli. 
* AHI Record — dostarczony wraz z 
programem AHI program samplujący. 
* NewTracker — całkowicie działający 
pod systemem tracker. 

Oprócz tego za pośrednictwem AHI 
generują dźwięk nowe i dopiero po- 
wstające gry, m.in. Myst, Quake i Doom. 


PRZYSZŁOŚĆ 


Jaka będzie, to się zobaczy, lecz wi- 
dać już tendencje do coraz szer- 
szego korzystania z możliwości 
AHI. Powstają już nie tylko progra- 
my muzyczne, lecz także nowe gry i 
nakładki na system, pozwalające 
odtwarzać za pomocą np. Multi- 
View sample za pośrednictwem 
AHI. Czego nowego możemy Spo- 
dziewać się w przyszłych wersjach 
programu? Osobiście myślę, że po- 
winna powstać wersja PowerPC, w 
pełni korzystająca z dobrodziejstw 
tego procesora. Wtedy można po- 
ważnie myśleć o programowych 
efektach realtime typu Echo, Cross 
Echo, Hall, Cross Hall, Chours, 
Pitch Bend, Delay itp. Dodatkowo 
konfigurowalna kontrola głośności 
przez systemowe preferencje... Je- 
szcze jedno przydało by się zrobić, 
a mianowicie umożliwienie jedno- 
czesnego korzystania wielu progra- 
mów z AHI. Wtedy możliwe by było 
np. odgrywanie modułu (za pomocą 
np. Hippo Playera), a także nieza- 
leżne odegranie sampla (np. 
Play16) z twardego dysku. Jak wi- 
dać, jest to pakiet, który po prostu 
trzeba mieć. Jeśli nie jest Ci po- 
trzebny dziś, na pewno przyda Ci 
się jutro. Program jest Freeware. 
Można go znależć na bieżącym co- 
verCD lub pod adresem: 
http://www.lysator.liu.se/  lcs/ahi.html 
Rafał Hencel 





Niewiele zmieniło się w dziedzinie morphingu od czasu powstania takich świetnych 
programów, jak Morph czy CineMorph. (o prawda powstało kilka niezłych produkcji 
o statusie shareware, ale mimo pewnych innowacji nie bardzo zapełniały one lukę w 
tej dziedzinie oprogramowania. Nadeszły jednak dla nas dobre czasy — wszyscy 
wielbiciele warpowania i morphowania mogą nacieszyć swoje oczy nowym progra- 
mem wydanym przez firmę Titan. 


lastic Dreams otrzymaliśmy bez- 

pośrednio od firmy Titan Com- 

puter i to w dodatku przed ofi- 
cjalnym rozpoczęciem sprzedaży (a to 
dzięki naszym bardzo dobrym kontak- 
tom nawiązanym na targach w Kolonii). 
W związku z rozwojem Amigi jako plat- 
formy, Elastic Dreams dystrybuowany 
jest nie tylko na płycie CD, ale także w 
osobnej wersji przygotowanej specjal- 
nie dla procesorów PowerPC. 


NA POCZĄTEK 


Elastic Dreams to w zasadzie pakiet 
składający się z trzech części — mo- 
dułu do morphingu (lub raczej zna- 
cznie prostszego warpingu) i związa- 
nej z nim obróbki obrazu, modułu do 
tworzenia kompozycji z obrazków 
oraz programu do prostego image 
processingu i konwersji formatów gra- 
ficznych. 

To co już na samym początku rzu- 
ca na kolana, to rewelacyjna szata 
graficzna jaką opracowano dla opisy- 
wanego programu. W przypadku Ela- 
stic Dreams zapomnieć możemy o 
standardowym amigowym GUI, a za- 
głębić się w ergonomiczny, tak z wy- 
glądu, jak i w działaniu, interface użyt- 
kownika. Nie chcę Wam psuć wraże- 
nia przydługimi opisami — najlepiej 
będzie, gdy artyzm wykonania progra- 
mu podziwiać będziecie na zamie- 





szczonych w artykule screenach... 


ELASTIC 


Elastic Dreams reklamowany jest jako 
pakiet do morphingu, a nie jest to do 
końca prawda. W czasie gdy ta dzie- 
dzina grafiki komputerowej zaczynała 
się rozwijać, stworzono dwa pojęcia: 
morphing (płynne przekształcanie 
jednego obrazu w drugi) oraz warping 
(płynne deformacje obrazu). Program 
firmy Titan Computer pozwala na pra- 
cę jedynie w zakresie tego drugiego 
pojęcia. 

Odpowiada za to moduł Elastic. Za 
jego pomocą możemy dokonywać de- 
formacji wczytanego obrazka (grafiki 
mogą być w jednym z kilkudziesięciu 
formatów — Elastic Dreams korzysta 
bowiem z tych samych loaderów, co 
opisywane już w ACS Art Studio) wy- 
korzystując kilkanaście dostępnych 
operatorów. Filozofia pracy modułu 
Elastic jest bardzo prosta. Najpierw 
wybieramy odpowiednią wielkość „na- 
rzędzia” do deformacji (panel Brushsi- 
ze), a potem sposób, w jaki to narzę- 
dzie będzie działać. Program oferuje 
nam trzy podstawowe możliwości: 

e SMEAR — pozwoli nam na roz- 
mazanie poszczególnych elementów 
obrabianej grafiki. 

* MOVE — w przeciwieństwie do 
SMEAR nie zmienia wyglądu elemen- 


tów obrazka, a przesuwa je we wska- 
zane miejsce, w inteligentny sposób 
maskując pozostałości po przesunię- 
tych częściach. 

* WIPE — operator podobny nieco 
w działaniu do SMEAR, nie rozmazuje 
on jednak zaznaczonych fragmentów, 
a raczej rozciąga to co się wokół nich 
znajduje (najlepiej sprawuje się przy 
powiększaniu). 

Dodatkowo skorzystać możemy z 
funkcji MIRROR, UNDO i REVERT. 

e MIRROR umożliwia pracę na ob- 
razkach, które z racji swojej struktury 
są do pewnego stopnia symetryczne. 
Dzięki funkcji MIRROR efekty działania 
operatorów SMEAR, MOVE i WIPE wi- 
doczne będą w dwóch symetrycznie 
rozmieszczonych miejscach. Najlep- 
szym przykładem wykorzystania fun- 
kcji MIRROR może być deformacja 
twarzy ludzkiej, w przypadku której 
większość elementów rozmieszczona 
jest w sposób zbliżony do symetry- 
cznego (oczy, brwi, dziurki od nosa, 
kąciki ust, kości policzkowe itd.). 

* UNDO, choć służy do cofania 
wcześniejszych zmian w obrazku, roż- 
ni się nieco od tej samej funkcji spoty- 
kanej w innych programach. W Elastic 
Dreams cofnięcie nie następuje auto- 
matycznie, lecz dopiero wtedy, gdy 
powtórzymy ruch myszki użyty do 
wprowadzenia ostatnich zmian. W 
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efekcie możemy ostatnie operacje co- 
fać tylko o ich część nie będąc zda- 
nym na konieczność ich powtarzania. 

e REVERT jest za to klasycznym 
przykładem „całościowej funkcji 
UNDO. Dzięki użyciu tej opcji cofamy 
wszelkie deformacje przeprowadzone 
na naszym obrazku. Najgorsze jest je- 
dnak to, że potem nie ma już odwrotu. 
Gdy zmiany skasujemy przypadkiem, 
musimy pogodzić się z utratą całej na- 
szej pracy. 

Obsługa opisanych wyżej opcji 
przypomina klasyczne rysowanie w 
programach graficznych typu Brillian- 
ce, Personal Paint czy Art Effect. Wy- 
bieramy wielkość brusha, rodzaj de- 
formacji, a wszelkie zmiany wprowa- 
dzamy myszką lub za pomocą tabli- 
czki graficznej. Elastic Dreams daje 
nam jednak do dyspozycji także takie 
operatory, które działają automaty- 
cznie na cały obrazek, a definiowalna 
jest jedynie ich „moc”. Wybierać mo- 
żemy spośród kilkunastu mniej lub 
bardziej ciekawych opcji, z których 
najbardziej godne uwagi są deforma- 
cje grafiki według funkcji sinus (zaró- 
wno w pionie jak i w poziomie) oraz 
wszelkiego rodzaju „wykręcania” ob- 
razka typu Whirl czy Twirl. Natężenie 
wspomnianych efektów ustawiamy 
bardzo gustownym suwakiem. 

Moduł Elastic nie ogranicza nas 
do pracy na pojedynczym obrazku. 
Dzięki możliwości projektowania tzw. 
key-frames oraz regulacji liczby liczo- 
nych między nimi klatek, możemy z 
łatwością tworzyć własne efektowne 
animacje zapisywane później jako po- 
jedyncze klatki w formacie IFF lub ja- 
ko pliki ANIM. 


COMPOSE 


Drugim podstawowym modułem pro- 
gramu jest Compose. Za jego pomo- 
cą możemy łączyć ze sobą dwa ob- 
razki podobnie jak ma to miejsce w 
przypadku użycie opcji maski i kanału 
alpha w programach graficznych. W 
Elastic Dreams filozofia jest jednak in- 
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na. Do dwóch niezależnych okien ła- 
dujemy nasze obrazki, po czy jeden z 
nich wybieramy jako podstawowy 
(ten, spod którego wyłaniał będzie się 
drugi). Cała procedura łączenia 
dwóch obrazków polega na odsłania- 
niu obrazka drugiego przez „wyciera- 
nie” fragmentów grafiki podstawowej. 
Jest to znacznie prostsze (kontroluje- 
my przebieg procedury w czasie rze- 
czywistym) niż tworzenie najpierw od- 
powiedniej maski i dołączanie potem 
drugiego obrazka, chociaż jest nie- 
wątpliwie sposobem mniej elasty- 
cznym i dającym mniej możliwości 
twórczych. Moduł Compose daje nam 
do dyspozycji, podobnie jak Elastic, 
pięć wielkość brusha, którym będzie- 
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my nasz obrazek odsłaniać (lub jak 
kto woli zmazywać) oraz pięć parame- 
trów mających wpływ na końcowy 
efekt naszej pracy. Łączenie obraz- 
ków zaczynamy od ustawienia nacis- 
ku „końcówki rysującej”. Im większy, 
tym szybciej i bardziej wyraziście na- 
sza grafika podstawowa ustępować 
będzie miejsca grafice w tle. Operator 
Transparent umożliwia kontrolę roz- 
mycia krawędzi oddzielających oba 
rysunki. Im mniejsza przezroczystość, 
tym przejścia będą bardziej płynne, 
im większa — tym łatwiej będzie zau- 
ważyć krawędzie. Trzy pozostałe ope- 
ratory to SMOOTH, SMEAR oraz MO- 
VE. Ostatni pozwala przenieść obro- 
biony już obszar rysunku w inne miej- 


Twirl 
WOLTTAJ 
Stretch | 


/ 


Jitter X 
PECZTA 
Dispłace 





36 Amiga Computer Studio 





sce, dwa pierwsze natomiast oferują 
szerszą kontrolę nad krawędziami po- 
łączenia grafik. 

Bardzo ciekawa jest także możli- 
wość przeniesienia stworzonej w wy- 
niku połączenia obrazków grafiki do 
bufora dla obrazków i dalszego łącze- 
nia jej z innymi rysunkami. I chociaż 
bezpośrednio moduł Compose tego 
nie zakłada, w dość krótkim czasie i w 
wygodny sposób tworzyć możemy 
grafiki składające się z części dowol- 
nej liczby obrazów. 


MANAGER 


Dzięki przyjemnemu modułowi konfi- 
guracyjnemu Elastic Dreams możemy 
dość swobodnie dostosować do swo- 
ich potrzeb, wymagań oraz gustów. 
Moduł Manager umożliwia nam wy- 
branie jednego z wielu podkładów dla 


"modułów Elastic i Compose, dostoso- 
s wanie poziomu jakości przeprowa- 

"_ dzanych operacji do mocy obliczenio- 
»_ wej naszej Amigi (poziom Detali Low, 
*_ Good, High, włączanie antialisingu 

3 oraz opcji Motion Blur) i wyboru spo- 
| sobu zapisu animacji (pojedyncze 

* klatki, plik ANIM lub wewnętrzny for- 
mat programu). Brakuje jednak jednej 
' znajpotrzebniejszych moim zdaniem 


opcji konfiguracji — wyboru ekranu, na 
jakim program będzie się otwierał. 


Jest to konsekwencja stworzenia tak 


nietypowego dla Amigi interface'u 


| graficznego użytkownika. Ponieważ 


wszystkie elementy ekranów umiej- 


__scowione zostały na stałe, wybieranie 


większych niż 640x512 rozdzielczości 


niewiele daje. Elastic Dreams promuje 


__ się oczywiście bez problemu do do- 
"wolnej rozdzielczości (działa także na 
' ekranach kart graficznych w 8, 16.i 


24-bitach), ale wszystko powyżej 
640x512 zmusi nas oglądania progra- 
mu w mniejszej skali. 


JAK TO CHODZI? 


Na koniec zostawiłem sobie przy- 
jemność napisania kilku zdań o szyb- 
kości działania Elastic Dreams. Wszy- 
stkich, którzy nie wywnioskowali tego 
z całego tekstu, informuję, że program 
działa naprawdę w czasie rzeczywi- 
stym (!!!). Fakt, że potrzebny jest do 
tego przynajmniej procesor 040 40 
MHz, nie powinien nikogo dziwić. Pra- 
cować można oczywiście także i przy 
040 25 MHz lub 030 50 MHz, ale pra- 
ca stanie się wtedy raczej mniej „rze- 
czywista”. Także i karta graficzna po- 
lepsza bezspornie komfort pracy, 
umożliwiając pełną 24-bitową repre- 
zentację kolorów. Elastic Dreams nie 
w 100 procentach wykorzystuje pro- 
cesory PowerPC. Dla tych proceso- 
rów skompilowane zostały loadery i 
savery do obrazków oraz operatory 
odpowiadające za deformacje całego 
obrazka. Przyspieszenie, jakie dzięki 
temu udaje się uzyskać, jest rzędu kil- 
kuset procent. Szkoda tylko, że głó- 
wne zadania programu (sam proces 
deformacji, mieszanie obrazków itd.) 
wykonuje dalej procesor z serii 68K. 


PODSUMOWUJĄC 


Elastic Dreams to program jak na 
Amigę bardzo nowatorski. Stanowi o 
tym nie tylko jego tematyka, ale także 
wygląd, opracowanie oraz support 
dla procesorów PPC. Mimo że wybór 
opcji i operatorów nie jest może zbyt 
szeroki, to niewątpliwie program speł- 
nia swoje zadania bardzo skutecznie, 
z zachowaniem istotnej dla użytkowni- 
ka wygody. Jak na program do profe- 
sjonalnych zastosowań Elastic 
Dreams jest może narzędziem zbyt 
prostym, ale powiedzmy sobie szcze- 
rze, że i tak jest w tej dziedzinie jedy- 
nym tego typu pakietem. Zgodnie z 
moimi przekonaniami, dodatkową za- 
letą tego programu jest fakt, że działa 
w sposób bardzo spektakularny, wy- 
korzystując dodatkowe możliwości 
mocno rozbudowanych konfiguracji. 
Elastic Dreams może być kolejnym 
impulsem dla wszystkich tych, którzy 
interesują się grafiką, a do tej pory 
nie zdążyli rozbudować swoich Amig 
o kartę turbo z szybkim procesorem 
(najchętniej PowerPC) i kartę grafi- 
czną. Czego im serdecznie życzę... 
Tomasz „Hires” Filipek 


Gomputer'98 
20+, OS 2.0+ 


0/PPC, karta 
„16 MB RAM 
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Monitor OPTIView 15L 


Od czasu gdy wyczerpały się zapasy monitorów Amiga Technologies, użytkownicy 
Amig bez kart graficznych znaleźli się w nie lada kłopocie. Problem, jaki monitor 
wybrać by bezproblemowo działał z ich Amigą, a jednocześnie nie kosztował zbyt 
wiele i zapewniał dobrą jakość obrazu, stał się problemem wszystkich świeżo upie- 
czonych amigowców oraz tych, którzy zdecydowali się na przesiadkę z mrugających 
monitorów Commodore 1084. 


onitor 1084 nie jest już roz- 
wiązaniem wystarczającym 
(chyba że ktoś pracuje na 
Workbenchu w rozdzielczości 640x256 
lub gra w starsze gry), monitory 
M14388 i M1538$, dla Amigi idealne, 
nie są już produkowane — jedyną alter- 
natywą jest kupno pecetowego monito- 
ra SVGA. Tu pojawia się jednak pro- 
blem — żaden przeciętny monitor SVGA 
nie wyświetli podstawowych dla Amigi 
trybów. 

W przypadku Amigi 1200 lub 4000 
skorzystać można z trybów o podwojo- 
nej częstotliwości. Pójdzie prawie 
wszystko, co działa w systemie, a opor- 
ne programy/gry możemy zmusić do 
podwojenia częstotliwości za pomocą 
promotorów (patrz ACS 1/98). Nie 
wszystko jednak da się wypromować. 
Z kolei użytkownicy kart graficznych, 
dla których C1084 jest z oczywistych 
względów zbyt słaby (częstotliwość 15 
kHz), po pewnym czasie narzekać za- 
czną także i na produkty Amiga Te- 
chnologies (M1438S i M1538S mają 
stosunkowo małe częstotliwości od- 
chylania, a poza tym generowane 
przez karty gfx naprawdę wysokie roz- 
działki wyświetlają z interlacem). 

Jedynym w tej sytuacji rozwiąza- 
niem pozostaje dla tych pierwszych za- 
kup scandoublera wraz z monitorem 
SVGA (scandoubler sprzętowo podnie- 
sie częstotliwości wyświetlanego obra- 
zu i umożliwi pokazanie go na monito- 
rach standardu SVGA (o scandouble- 
rach czytaj w ACS 2/98)). Ci drudzy 
natomiast zechcą znaleźć względnie 
tani, a jednocześnie charakteryzujący 
się dobrymi parametrami technicznymi 
pecetowy monitor. 

Za taki bez wątpienia uważać moż- 
na 15-calowy cyfrowy monitor OPTI- 
View dostarczony nam do testów przez 
firmę Eureka. Opisywany monitor jest w 
rzeczywistości produktem firmy Hyun- 
dai sprowadzonym do Polski przez fir- 
mę Optimus i opatrzonym jej logiem za- 
równo na samym monitorze, jak i na 
pudełku (niestety instrukcja nie została 
przetłumaczona — Optimus na bakier z 
polskim prawem?). 


PARAMETRY 
OPTIView 15L charakteryzuje się nie- 





złymi parametrami technicznymi po- 
zwalając na wyświetlanie obrazu z czę- 
stotliwością poziomą od 30 do 70 kHz 
(dla porównania w amigowych monito- 
rach Amiga Technologies wartość ta 
nie przekraczała 40 kHz, choć z dru- 
giej strony dolna granica — 15 kHz — 
pozwalała na wyświetlenie obrazu PAL 
bez scandoublera) oraz pionową mię- 
dzy 50, a 150 Hz (dla M1438/M1538 
45-100 Hz). Efektem działania w takich 
częstotliwościach jest możliwość wy- 
świetlenia rozdzielczości do 1280 na 
1024 punktów bez interlace u. Istotnym 
elementem jakości uzyskiwanego obra- 
zu jest też wielkość pojedynczej plamki 
na kineskopie. Tutaj monitor OPTIView 
z plamką wielkości 0.28 milimetra pla- 
suje się wśród rzeszy wielu przecięt- 
nych monitorów SVGA. Fakt, że OPTI- 
View podłączany jest przez 15-pinowe 
złącze VGA, wydaje się być oczywi- 
stym (musimy użyć odpowiedniej prze- 
jściówki). Podobnie oczywisty, aczkol- 
wiek bardziej bolesny, jest fakt, że te- 
stowany monitor nie ma głośników, co 
może sprawić niektórym użytkownikom 
nieco kłopotu. 


W PRAKTYCE 


Przyznam szczerze, że podłączając 
monitor do mojej Amigi, nie spodziewa- 
łem się, że działanie będzie tak dobre. 
W końcu przez ponad rok byłem użyt- 
kownikiem amigowego M1538S i pra- 
cowałem zarówno w trybach PAL, 
DBLPAL, jak i z kartą graficzną w du- 
żych rozdzielczościach. Na tym tle je- 
dnak OPTIVIew wypada wspaniale. 
Bardzo wyraziste kolory i duża ostrość 
uzyskiwanego obrazu świadczą dobit- 
nie o niezłej jakości użytych kompo- 
nentów. Aby nacieszyć się nowymi 
możliwościami, przestawiłem wyświet- 
lanie Workbencha z rozdzielczości 
800x600 na 1024x768 i już przygoto- 
wałem się do dostosowania szerokości 
i wysokości wyświetlanego obrazu do 
wymiarów kineskopu, gdy ujrzawszy 
rewelacyjnie dopasowany i wycentro- 
wany screen, zdałem sobie sprawę, że 
jest to w końcu monitor cyfrowy. Trzeba 
sobie bowiem jasno i wyrażnie powie- 
dzieć, że w wypadku monitora cyfrowe- 
go odpada nam konieczność ręcznego 
dłubania w parametrach typu Over- 


scan czy (w przypadku karty grafi- 
cznej) częstotliwościach odchylania — 
monitor zrobi to za nas automatycznie, 
a jeśli nie do końca, to bez problemu 
wspomożemy się szerokimi możliwo- 
ściami poprawiania parametrów obra- 
zu oferowanymi przez sam monitor 
(on-screen menu). 

Generalnie monitor przez cały czas 
testu sprawował się bardzo dobrze, 
bez problemu wyświetlając obraz od 
najniższych rozdzielczości (320x200), 
aż po 1280x1024 (na OPTIView 15L 
uzyskać możemy także i rozdzielczości 
1600x1200, ale wtedy widać już będzie 
lekki interlace). Nie było także kłopotu 
z obrazem przepuszczanym przez flic- 
ker-fixer oraz scandoublery. 

Czasami kiedy programy otwierały 
się na ekranach o niestandardowych 


rozdzielczościach (np. 640x256), zmu- 
szony byłem do ręcznego ustawiania 
parametrów w menu monitora. Robiłem 
to jednak tylko raz, gdyż producent po- 
zostawił do dyspozycji część pamięci 
monitora na zapis dziesięciu konfigura- 
cji użytkownika. 


PODSUMOWANIE 


Opisywany monitor nie tylko działa do- 
brze z Amigami wyposażonymi w scan- 
doubler, ale także zapewnia swobodę 
pracy w wysokich rozdzielczościach na 
kartach graficznych. Poza wysoką jako- 
ścią uzyskiwanego obrazu OPTIView 
ma jeszcze jedną ogromną zaletę — jest 
nią cena. Monitor kosztuje 919 złotych, 
co w połączeniu ze scandoublerem da 
kwotę i tak mniejszą niż kosztowały mo- 
nitory Amiga Technolgies. A jakość jest 
nieporównywalna — szczerze polecam. 
Tomasz „Hires Filipek” 
PS. Eureka oferuje także tańszą, 

14-calową wersję monitora OPTIView. 


Monitor OPTIView 15L 


Eureka 
1) 43-66-115 
919,00 zł 


Dystrybutor 





www.toms.com.pl 


Największy wybór sprzętu i oprogramowania 
amigowskiego w Warszawie 


(i w promieniu przynajmniej 100 km od Warszawy)! 





Sprzedaż:na. ŻA (także 





Szeroka. a gama usprawi wnień; A5 " 


ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 843-88-00, 
tel./fax. 843-94-08 


Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174, 


z ciągu ulicy Marszałkowskiej autobusem 524, 


najbliższa stacja metra - Służew - dojście 10 minut. 


Zapraszamy w godz. 10-18 (soboty do 15) 
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Nareszcie zostałem posiadaczem tego cudeńka. Dzięki 
AC$ mam przyjemność podzielenia się z Wami wraże- 
niami z trzytygodniowego testu karty. 


onfiguracja mojego Blizzarda 
to: PPC603e 200 MHz + 
MC68040 25 MHz z FPU, 16 
MB Fast Ram, niestety bez SCSI. Na 
rynku są dostępne Blizzardy z różny- 
mi procesorami. Dla każdego coś mi- 
łego: procesorowi PPC 603e może 
towarzyszyć Motorola 040LC (z wyłą- 
czonym koprocesorem), pełna 040 
(obie taktowane zegarem 25 MHz), a 
także 060 50 MHz. Z kolei PPC 603e 
może być taktowany zegarem 160, 
200 i 250 MHz. Kombinacje tych pro- 
cków dają w sumie dziewięć (!) mo- 
deli karty o sporej rozpiętości ceno- 
wej, a więc jest w czym wybierać. 
Jeśli chodzi o SCSI, nie ma jak w 
przypadku „starych” Blizzardów złą- 
cza krawędziowego na podłączenie 
odpowiedniego modułu. Na karcie 
jest miejsce na wlutowanie modułu 
Fast SCSI II, należy się więc spodzie- 
wać, że Phase5 wkrótce „rzuci” na 
rynek Blizzardy wyposażone w ten 
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kontroler. Nie będzie jednak można 
kupić SCSI luzem, jak to było w przy- 
padku Blizzardów 030/040/060. Co 
w takim razie mają począć ci, którym 
taki kontroler jest potrzebny? Zacze- 
kać na karty z SCSI lub kupić Bliz- 
zarda bez interfejsu, a potem wymie- 
nić go (z dopłatą — ok. 300 zł) na kar- 
tę z kontrolerem. Takiej możliwości 
nie oferuje jednak Elbox — trzeba się 
zwrócić do Eureki. 


PRZEJDŹMY DO MERITUM 


Zaczyna się od niespodzianki. Jako 
prezent do nowej zabawki dostajemy 
plakat z płonącym procesorem (PPC 
604), na którym widnieje napis: 
LIGHT MY FIRE — no to rozpalamył. 
Oprócz karty w pudełku znajdziemy 
ponadto: instrukcję (niemiecko/an- 
gielską oraz polską), 2 dyskietki — 
PowerUp System Disk oraz PowerUp 
SCSI Disk - CD-ROM PowerUP, kar- 
tę rejestracyjną oraz gwarancję. 


HARDWARE 


Instalacja przebiega w sposób stan- 
dardowy dla tego typu urządzeń (w 
złącze krawędziowe A1200), ale wy- 
maga użycia naprawdę sporej siły, 
aby wepchnąć kartę w złącze — bą- 
dźcie ostrożni! Teraz mięcho -;)). Bliz- 
zard jest, że tak powiem, 100% zwor- 
ki free (niestety, Drogi Czytelniku, zo- 
stajesz pozbawiony kolejnej multime- 
dialnej czynności — zworkologii sto- 
sowanej). Znajdziemy dwa sloty na 
pamięć typu SIMM. Można używać 
pamięci EDO, chociaż Phase$5 zale- 
ca tzw. PS/2. Pamięci mogą być róż- 
nych pojemności, ale muszą mieć tę 
samą prędkość, np. 60 ns. Oba pro- 
cesory współdzielą tę samą prze- 
strzeń adresową (po ludzku — pa- 
mięć) i potrafią działać równolegie. 
Niestety, karta nie mieści się „pod 
klapką” w standardowej obudowie 
A1200. Dzieje się tak „dzięki” dodat- 
kowemu radiatorowi i wiatraczkowi na 
procesor 040, które to elementy są 
montowane przez firmę Elbox. Karty 
dostarczane są przez Phase5 (do 
dystrybutorów) z jednym wiatra- 
czkiem (na 603e), ale Phase5 twier- 
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dzi, że na procesorze 040 także powi- 
nien znajdować się radiator i wiatra- 
czek. Jednak ich montaż zwaliła na 
dystrybutorów. Na szczęście Elbox 
stanął na wysokości zadania i montu- 
je radiator oraz drugi wiatraczek. 

Właściciele A1200 w standardo- 
wych obudowach mogą kupić Biizzar- 
dy PPC z procesorami 060 (które nie 
wymagają chłodzenia) lub zaryzyko- 
wać i kupić kartę bez dodatkowego 
wiatraczka (ale już nie od Elboxu). 
Wtedy jednak nie radzę zamykać 
klapki, a Amigę lepiej postawić na 
czymś, by pomiędzy kartą a stołem 
było trochę wolnej przestrzeni. Nie 
gwarantuje to jednak w 100%, że 040 
nie będzie się przegrzewać i raczyć 
nas zwisami systemu co parę minut. 

Phase5 ostrzega również, że mo- 
że braknąć prądu przy 4,5 ampero- 
wym zasilaczu. Jednak, jak wykazuje 
praktyka, na takim zasilaczu można 
podłączyć kartę (z 040), 16 MB Fast, 
HD 2,5 GB, CDx8... Blizzard ma je- 
szcze slot na kartę graficzną BVision 
PPC, która ma być dostępna w dru- 
gim kwartale 1998 (tej karty chyba 
nie uda się zmieścić w zwykłej obu- 
dowie — chociaż kto wie ;)). Wspo- 
mnę jeszcze, że ma ona być oparta 
na procesorze Parmedia2 3D — to 
dopiero będzie fruwać!!! 

Po odpaleniu Syslnfo, okazało 
się, że na karcie jest 15,5 MB Ram — 
co u diabła? No, tak — ROM został 
automatycznie skopiowany do 
RAM-u (nie można tego wyłączyć). 

Nie wpadajcie również w panikę 
jeśli programy typu PPCTool czy 
Scout stwierdzą, że na Waszej karcie 
jest procesor 603e ale... 150 MHz 
(dla 160-tki 125 MHz). Phase5 twier- 
dzi, że podawanie złej wartości takto- 
wania zegara jest spowodowane błę- 
dem w ppc.library (czy gdzieś tam). 


TEST PRAKTYCZNY 
— SOFTWARE 


Na początek instalujemy PowerUp 
System Disk. Ciekawostka — bez in- 
stalacji owej dyskietki karta zadziała 
bez problemu, ale nie można będzie 
skorzystać z PPC. Taką możliwość 
otrzymujemy po wzbogaceniu katalo- 
gu Libs: o ppc.library i 
ppcdiss.library. 

Teraz kolej na coś ciekawszego. Z 
drżącymi rękoma (to wcale nie był 
głód alkoholowy!) wszedłem do kata- 
logu PPCRelease/PPC-Demo na dołą- 
czonym CD-ROM-ie, gdzie znajduje 





orkbench SOFOG 


Irae: 00:01:26 


się trochę oprogramowania na PPC. 
Odpalam pierwszy program z brzegu 
i... widzę „Could not find cybergrap- 
hics.library v40+”. Oops, to na cybe- 
ra. Następny i... to samo. Zaraz, zaraz 
— nie po to kupowałem kartę, żeby się 
dowiedzieć, że bez CyberGFXa prak- 
tycznie nie można jej wykorzystać! Po 

kilkunastu minutach olśnienie — na 
płytce jest driver Cybergraphics dla 
AGA (wymaga PPCQ). Można toto zna- 
leżć w katalogu Phase5/CGX3 archi- 
wum CGXv41_r70 .lha. Mała uwaga 
instalacyjna: na pytanie PLANE2FAST 
należy odpowiedzieć NO — inaczej 
wystąpią błędy w wyświetlaniu grafiki 
(wcześniej lub później :(). Resztę trak- 
tujemy przez YES. Wracamy do kata- 
logu PPC-Demo. 


e IsisPPC v2.2 — player do ani- 
macji MPEG. Po ustawieniu prefe- 
rencji odpalam animację... przeży- 
wam szok. Z ditheringiem Floy- 
da-Steinberga w 256 kolorach, w 
SKALOWANYM OKIENKU na AGA 
śmiga toto z prędkością 21 FPSI!!!! 
Rozmiar animacji to co prawda 
160x128, ale przecież to tylko AGA. 
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Przy tych samych ustawieniach ani- 
macja o rozmiarze 352x240 wycią- 
gała 6 FPS. Drobna rada: zainstaluj- 
cie nakładkę na graphics.library — 
NewWPA8. Poprawa szybkości wy- 
świetlania np. MPEGów jest wido- 
czna. O tym, jak szybko liczą się 
fraktale, było wiadomo już kilka mie- 
sięcy temu, ale to trzeba zobaczyć 
(tylko uwaga na szczęki!). 


* AmigaAMP — player do MPEG 
AUDIO (nieobecny na CD-ROMie). 
Jakość i Freq Div ustawimy na max i 
po prostu działa... Zero zwolnień, 
przeskoków itp., bez problemu moż- 
na robić coś innego w systemie :). 


* DOOM (port VDoom). O Doo- 
mie na PPC mogliście już poczytać, 
ale to dotyczyło CyberStorma i Cy- 
berGFX. Na AGA grać można beż 
problemów, chociaż odnosi się wra- 
żenie jakby cały czas się biegało! — 
inna sprawa, że jest to trochę cecha 
samego Dooma. VDoom ma możli- 
wość podawania liczby klatek/s, ale 
to, co widzimy, jest niezbyt zgodne z 
prawdą. W czasie gry (pełen ekran) 
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wartości wahają się od 12 do 18 
FPS, co jest absolutną bzdurą! Przez 
cały czas jest grubo ponad 20 FPS! 
Znajomy pecetowiec (P200MMX) 
gdy zobaczył Dooma w akcji, z nieu- 
krywanym zaskoczeniem wybełkotał, 
że chodzi jak na pececie (a ja cały 


czas powtarzałem, że AMIGA Rulez!). 


Teraz trzeba cierpliwie poczekać na 
QUAKE (to dopiero sobie co niektó- 
rzy szczęki poobijają ;-)))). 

Z powodu braku miejsca poprze- 
stanę na wymienionych programach 
(w końcu to test karty, a nie softwa- 
re'u), chociaż na płycie jest dużo 
więcej, np. dema PPaint7, WildFire, 
Art Studio Pro czy Elastic Dreams. 
Pamiętajcie, że to dopiero próbka 
możliwości — żaden z programów nie 
został nawet tknięty asemblerem! 


OCENA — BDB+ 


Pewnie zastanawiacie się czy warto. 


Tak, tak i jeszcze raz tak! Tym bar- 
dziej, że wg najnowszego cennika 
Elboxu testowana karta jest tylko o 
120 zł droższa od Blizzarda 1260! 
Pomimo pewnych niedociągnięć 
„organizacyjnych” (np. brak 
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wzmianki o konieczności instalacji 
systemu CyberGraphX), karta jest 
wspaniała. Po raz pierwszy od kilku 
lat pojawia się jasne i przyszłościo- 
we rozwiązanie dotyczące rozwoju 
Amigi — jeśli zmarnujemy tę szansę 
to... do zobaczenia na wielkim po- 
grzebie. Phase5 uwierzyła w Amigę 
— nie rozczarujmy ich. | tym optymi- 
stycznym akcentem kończymy test 
Bartosz Sokołowski 
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Użytkownicy komputerów Amiga są w bardzo dobrej 
sytuacji, jeżeli chodzi o oprogramowanie. W archiwach 
Aminetu można znaleźć dosłownie tysiące plików i pro- 
gramów do naszej Przyjaciółki. 


RO 
aden inny komputer nie po- 


siada w Internecie magazynu 

programów o podobnie im- 
ponujących rozmiarach. Można tu- 
taj odkryć narzędzia z każdej możli- 
wej dziedziny, należące do kategorii 
public domain, freeware, shareware 
(i inne — „ware” ;)). 

Wiele programów shareware ma 
sporą wartość użytkową. Autorzy z re- 
guły żądają za swój produkt pewnej 
kwoty pieniędzy, która wydaje się nie- 
wielka jak na zachodnie standardy. 
Wszyscy znamy jednak polskie realia 
— dla nas te opłaty rejestracyjne by- 
wają ciągle za wysokie. Nawet gdy 
amigowiec postanowi zarejestrować 
używany program i zapłacić za niego 
pełną sumę — pojawia się kolejny pro- 
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blem. Jest nim konieczność wysłania 
za granicę pewnej sumy dewiz. Banki 
i Poczta Polska umożliwiają taką ope- 
rację, jednak dokonanie przesyłki nie 
jest ani proste, ani tanie. Pobierane 
przy takiej okazji opłaty niekiedy zwa- 
lają z nóg. Nie każdy zaś amigowiec 
dysponuje kartą kredytową (w tym 
wypadku operacje finansowe są cza- 
sem prostsze). 

Aby rozwiązać te wszystkie trudno- 
ści, w połowie 1997 roku powstała ini- 
cjatywa centralnego punktu rejestra- 
cyjnego dla programów shareware (A- 
miga Integrated Regsite Initiative), 
czyli AIRI. Założycielem i pierwszym 
koordynatorem tegoż projektu był To- 
masz Nidecki — „Tonid”. Po kilku mie- 
siącach działalności na głowę Tonida 


aodinckokizeaid roze iizzzznccji zr | —— 


posypały się jednak różne osobiste 
kłopoty i musiał poszukać godnych 
siebie następców ;). AIRI znacznie się 
rozrosło i od pewnego czasu działamy 
w następującym składzie: 

1. Piotr „Soldier” Wojciechowski — 
miłościwie nam panujący szef i koor- 
dynator wszelkich działań AIRI :). 

2. Grzegorz „Yoyo” Juraszek — nie- 
oceniony spec od języka angielskiego 
:) I „rejestracji specjalnych”. 

3. Marcin „Kamikaze” Rudzki — 
przyjmuje rejestracje kilku programów. 
4. Bartek „VOyager” Dramczyk. 

5. Piotr „Cerber” Każmierczak. 

6. Konrad „DAKO” Daszyński. 

Trzej ostatni panowie miotają się 
bez przerwy po sieci w poszukiwaniu 
nowych programów, nawiązują kon- 
takty z autorami i przyjmują rejestra- 
cje „zdobytych” programów. 

Na czym właściwie polega praca 
grupy AIRI? W teorii wygląda to bar- 
dzo prosto. Po pierwsze — szukamy w 
sieci Internet interesujących i warto- 
ściowych programów, które należą do 


RE cartoon 





kategorii shareware. Przyjmujemy tak- 
że zgłoszenia takich programów od 
znajomych i nieznajomych amigow- 
ców z sieci I spoza niej (to już nieco 
trudniejsze). W następnej kolejności 
odnajdujemy w dokumentacji progra- 
mu adres email autora i wysyłamy do 
niego obszerny list z propozycją 
współpracy i omówieniem działalno- 
ści AIRI. Czasami jest to utrudnione, 
bo autor może nie mieć własnego 
konta email albo długo się nie odzy- 
wać. Wówczas próbujemy trafić do 
programisty okrężną drogą — poprzez 
osobę, która dostarczyła archiwum na 
Aminet albo poprzez różne zagrani- 
czne grupy i organizacje. Jeżeli autor 
odpowie na list, z reguły z mniejszym 
lub większym entuzjazmem zgadza 
się na współpracę z nami. Zdarzają 
się niestety także odpowiedzi niezbyt 
miłe, wręcz opryskliwe. Średnio w 
50% przypadków nie dostajemy ża- 
dnej odpowiedzi, pomimo ponawiania 
prób co kilka tygodni... Zupełnie jakby 
koderom nie zależało na otrzymaniu 
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pieniędzy za swoją pracę...:(. Po pozy- 
tywnym nawiązaniu kontaktu z progra- 
mistą ustalamy z nim wszelkie warun- 
ki współpracy, częstotliwość przesyła- 
nia pieniędzy, walutę oraz cenę pro- 
gramu. Najczęściej autorzy zgadzają 
się na obniżenie opłaty rejestracyjnej 
dla Polaków. Zdarza się, że zniżki 
przekraczają 50% ceny proponowa- 
nej normalnie! 

Od tego momentu zaczyna się 
część działalności AIRI, która najbar- 
dziej interesuje polskiego użytkownika. 
Po „zdobyciu” programu umieszczamy 
informacje na jego temat na stronie 
WWW AIRI i powiadamiamy polskich 
amigowców w Internecie. Ostatnio — 
korzystając z uprzejmości prasy ami- 
gowej — wzmianki o nowych propozy- 
cjach AIRI trafiają także na jej łamy. 
Osoba, która nawiązała współpracę z 
autorem programu (czasami jest to 
ktoś inny) czeka na zgłoszenia chęt- 
nych i przyjmuje opłaty rejestracyjne. 
Jednym słowem staje się punktem re- 
jestracyjnym danego produktu. 

Poza faktem, że polski użytkownik 
programu płaci znacznie mniej niż bez 
pośrednictwa AIRI — może płacić w 
złotówkach! Dlatego pieniądze za pro- 
gram można przesłać do punktu reje- 
stracyjnego zwykłym przekazem pocz- 
towym. Od tego momentu użytkownik 
o nic się już nie musi martwić, tylko 
cierpliwie czeka na dostarczenie mu 
klucza do programu, jego pełnej wersji 
lub innych binariów odblokowujących 
funkcje niedostępne w wersji sharewa- 
re. AIRI zajmuje się całą resztą — dba 
o dostarczenie autorowi pieniędzy w 
odpowiedniej walucie i przesyła użyt- 
kownikowi odpowiednie binaria. Naj- 
szybciej, najtaniej i najłatwiej jest wów- 
czas, gdy można tego dokonać po- 
przez Internet, za pomocą standardo- 
wej poczty elektronicznej. Jednak je- 
żeli amigowiec nie ma dostępu do sie- 
ci, także nie ma większego problemu. 
Otrzymuje binaria na zwykłej dyskietce 
wysłanej tradycyjną pocztą. 

Poza programami, które na samym 
początku pozyskał Tonid, po kilku mie- 
siącach działalności naszej grupie 
udało się zorganizować współpracę z 
autorami kolejnych. Oto pełna lista, 
wraz z cenami, dla polskich użytkowni- 
ków, rejestrujących się poprzez AIRI. 
W nawiasach podaję opłaty, których 
autorzy żądają normalnie, od wszy- 
stkich innych. Po przeliczeniu opłaty 
na złotówki, należy dodać 2-10 zł opłat 
„manipulacyjnych”. Są to nasze koszta 
przesyłki pieniędzy do autora i bina- 
riów do użytkownika. Podaję „stan po- 
siadania” AIRI na dzień 10 marca 98: 


HippoPlayer — 6 USD (8 USD) 
Świetny odtwarzacz modułów muzy- 
cznych w bardzo różnorodnych for- 
matach. W przeliczeniu na złotówki, 
po dodaniu wszelkich kosztów włas- 
nych rejestracja kosztuje 24 PLN). 


VisualPrefs — 4 USD (6 USD) 
Nakładka na system, pozwalająca w 
znacznym stopniu zmodyfikować wy- 
gląd okienek, gadżetów, przycisków 
suwaków, słowem — całego GUI. Re- 
jestracja w złotówkach (wszelkie ko- 
szty) to 18 PLN. Moim zdaniem, jak na 
program tej klasy — są to wręcz śmie- 
szne pieniądze. 


Executive — 10 USD (15 USD) 
Sheduler zadań. Dzięki Excutive można 
uruchomić jednocześnie kilka progra- 
mów bardzo obciążających system i 
nie martwić się o śllmaczą pracę pozo- 
stałych zadań. Można również usuwać 
z systemu niepotrzebne zadania (np. 
zawieszone) i robić kilka innych nie- 





stracji — 54 PLN za sztukę). 


MailManager — 25000 Ltl (50000 Ltl) 
Najbardziej zaawansowany technolo- 
gicznie mailer poczty Fido na Amigę. 
Może także służyć jako program po- 
czty elektronicznej email oraz prze- 
glądarka grup UseNet (News). Pełne 
koszty rejestracji to 57 PLN. 


CaliMan 10 DM (15 DM) 

Świetny, rozbudowany program do 
naliczania kosztów rozmów telefoni- 
cznych, łączności internetowych itp. 
Pozwala na odczytywanie plików „log” 
z różnych programów komunikacyj- 
nych (m.in. z bardzo popularnego 
obecnie Miami), a także na bezpośre- 
dnie telefonowanie z użyciem wbudo- 


zmiernie pożyte- wanej książki 
cznych rzeczy. adresowej. 30 
Obsługa syste- "PLN to całkowi- 
mu bardzo zbli- te koszty reje- 
ża się do stracji. 

UNIX-a. Executi- 

ve to niezły „do- DayWatch — 8 
palacz” starego USD (20 USD) 
poczciwego AMIGA Program po- 
Workbencha. Integrated Regsite Initiative magający za- 
Pełne koszty re- pominalskim. 


jestracji w złotówkach to 40 PLN. 


Scalos — 15 USD (25 USD) 
Doskonały zamiennik dla standardowe- 
go Workbencha. Wprowadza mnóstwo 
udogodnień, jak możliwość pełnej edy- 
cji systemowego menu, ikonifikację 
okien, różne podkłady graficzne w każ- 
dym okienku itp. Funkcji programu jest 
tak wiele, że staje się sporą konkuren- 
cją dla komercyjnego produktu, jakim 
jest Directory Opus Magellan. 


SoundFX — 25 DM (40 DM) 


_. Wymarzone narzędzie edycji dla 


wszystkich, którzy półprofesjonalnie i 
profesjonalnie zajmują się obróbką 
próbek dźwiękowych (sampli) w róż- 
nych formatach. 


AmigaE — 25 DM (60 DM) 

Idealny język programowania wyso- 
kiego poziomu. Podobny nieco do C, 
lecz znacznie łatwiejszy do opanowa- 
nia i lepiej wykorzystujący system 
Amigi. Umożliwia nawet stosowanie 
fragmentów asemblera bezpośrednio 
w kodzie języka E. 

Punktem rejestracyjnym dla wy- 
mienionych powyżej programów jest 
Piotr „Soldier” Wojciechowski. Email: 
soldierQairi.plukwa.pdi.net, kontakt 
pocztą tradycyjną: 

Piotr Wojciechowski 
ul. Rezerwy Skautowej 6 
64-000 Kościan 


GMS — 25000 Ltl (50000 Ltl) 

Bardzo rozbudowany mailer poczty 
elektronicznej Fido. Rejestracja w zło- 
tówkach wynosi 57 PLN (przy zamó- 
wieniach zbiorowych powyżej 3 reje- 


Wykonuje różne zaprogramowane 
działania o określonych porach 
dnia. Przypomina także o terminach 
ważnych spotkań, rzeczy do wyko- 
nania itp. W złotówkach rejestracja 
wynosi 27 PLN. 

Punktem rejestracyjnym czterech 
wymienionych programów jest Marcin 
„Kamikaze” Rudzki. Email: kamikaze- 
Qairi.plukwa.pdi.net. Zwykłą pocztą 
prosimy o kontakt pod adresem: 
Marcin Rudzki 
ul. Smarzewskiego 32/5 
60-532 Poznań 


WebFX — cena jeszcze nie ustalona 
Bardzo dobry program służący do 
edycji własnych stron WWW. Piotr 
„Cerber” Kaźmierczak właśnie kończy 
pertraktacje z autorem. 


SymphoniePro 
Ten doskonały KOMERCYJNY pro- 
gram muzyczny prawdopodobnie tak- 
że będzie niedługo dostępny za po- 
średnictwem AIRI. Stara się o niego w 
tej chwili Bartek „V0yager” Dramczyk. 
Od pewnego już czasu AIRI współ- 
pracuje także z polską sekcją ATO (A- 
miga Translators Organization), czyli 
grupą ludzi zajmujących się ttumacze- 
niem instrukcji do programów na ję- 
zyk polski oraz polską lokalizacją sa- 
mych programów. Z kolei dzięki 
współpracy i uprzejmości ze strony 
WFMH (twórcy m.in. pakietu Loca- 
lePL) pośredniczymy w rejestracji do- 
skonale znanych programów firmy Va- 
porWare, służących do łączności 
internetowych. Są to: 


* AmIRC — klient bardzo popularnej 


ostatnio usługi IRC, czyli sieciowych 
rozmów z udziałem wielu osób. 

e AmFTP — chyba najpopularniejszy 
program do ściągania i wysyłania pli- 
ków za pomocą Internetu. 

* AmTelnet — internetowy terminal. 

* Voyager — bardzo popularna i wciąż 
udoskonalana przeglądarka interne- 
towych stron WWW. 

e Oraz kilka innych, mniej znanych 
programów: AmTerm, AmTalk, Netln- 
fo, AmigaNCP. 

Mogę tylko dodać, że opłaty reje- 
stracyjne są bardzo interesujące — 
obowiązuje przelicznik i DM=1 
PLN!!! Dokładniejsze informacje zdo- 
będziecie pod adresem: 
http://www.amiga.com.pl/va- 
por/faq.html 

lub po wysłaniu pytań na adres: 
infoQ amiga.com.pl 

Jak więc widać, programów jest 
sporo, a w naszej ofercie z każdym 
miesiącem przybywa kolejnych. Teraz 
czekamy tylko na Wasze rejestracje. 
Postaraliśmy się, aby maksymalnie 
ułatwić Wam zdobycie wymienionych 
programów i wynegocjować cenę na 
poziomie dostępnym dla większości 
amigowców. Reszta zależy tylko od 
Was. Osoby mające dostęp do Inter- 
netu zapraszamy do odwiedzenia na- 
szej strony WWW pod adresem: 

http://airi.plukwa.pdi.net 
gdzie dowiecie się większości szcze- 
gółów, których tu nie poruszyłem ze 
względu na brak miejsca. Zaprasza- 
my też do korespondencji i wymiany 
poglądów pod podanymi adresami 
poczty elektronicznej i zwykłej. Wszel- 
kie pytania prosimy kierować do na- 
szego koordynatora, Piotra Wojcie- 
chowskiego (adres w tekście). Przy 
korzystaniu ze zwykłej poczty bardzo 
prosimy o dopisek „AIRI” na kopercie 
i o zamieszczanie wewnątrz koperty 
zwrotnej ze znaczkiem. Cała nasza 
praca jest w pełni społeczna. Nie za- 
rabiamy na tym ani złotówki, a często 
jeszcze tracimy, więc nie narażajcie 
nas na dodatkowe koszta. Nie bójcie 
się do nas pisać. Wasze listy spotkają 
się zawsze z sympatią. Postaramy się 
też udzielić możliwie wyczerpującej 
odpowiedzi na każde pytanie. Prosi- 
my również o zgłaszanie nam progra- 
mów, które Waszym zdaniem zasługu- 
ją na zainteresowanie AIRI, o możli- 
wość tańszej i łatwiejszej rejestracji. 
Poza tym, na łamach ACS będziemy 
przedstawiać kolejne, zdobyte dla 
Was programy. 

W sprawach związanych z AIRI 
można się kontaktować również ze 
mną, pod adresem: 

dakoGairi.plukwa.pdi.net 

lub: 

dakoQpriv.onet.pl 

UWAGA!!! Przed wysłaniem pienię” 
dzy KONIECZNIE prosimy o wcześ- 
niejszy kontakt listowny lub Email! 

Konrad „DAKO” Daszyński 


Amiga Computer Studio 41 


4 


a 









(OłK 


Z 


Blitz Basic cz.8 


Witam w ósmym już (ale ten czas leci!) odcinku kursu 
BB2. Zgodnie z zapowiedzią dowiemy się dziś dokła- 
dnie jak działa ostatni przykład zamieszczony w po- 
przednim odcinku kursu. Nauczymy się też otwierać 
ekrany i je obsługiwać, a także zaczniemy opis doty- 
czący palet kolorów, który dokończymy na miesiąc. 


OSTATNI PRZYKŁAD 
Oto opis przykładu z poprzedniego 
kursu BB. W tym krótkim opisie po- 
staram się zawrzeć tylko to, o czym 
nie było mowy w części 7. 

Pomijając komendy dotyczące 
otwierania okna, które już znamy, 
chciałbym się bardziej skupić na 
obsłudze zdarzeń intuition. Zaraz 
po komendzie zaczynającej pętlę 
(Repeat) widzimy ok. 9 rozkazów 
przypisujących różnym zmiennym 
różne wartości. Czym są te wartości 
już wiemy — są to dane przekazywa- 
ne przez intuition do odpowiednich 
miejsc struktury Intui Message, któ- 
re my możemy w prosty sposób od- 
czytać. W przykładzie podana jest 
większość możliwości. Chciałbym 
zaznaczyć, że wcale nie jest konie- 
czne odczytywanie wszystkich war- 
tości — odczytujemy tylko te, które 
chcemy do czegoś wykorzystać. 
Opis tych wartości znajdziecie w 
odcinku 7. Chciałbym jednak coś 
dodać do opisu pola Code w struk- 
turze Intui Message. Jest wartość 
przypisana w BB wskażźnikowi Even- 
tCode i przy wystąpieniu zdarzenia 
IDCMP_RAWKEY zwraca ona kod 
raw klawisza, który został wciśnięty. 
Dzięki temu znacznikowi możemy w 
prosty sposób dodawać do nasze- 
go programu obsługę z klawiatury. 

W opisywanym przykładzie widzi- 
my jak łatwo programuje się obsłu- 
gę okien i zdarzeń intuition w syste- 
mie Amigi (choć jest to też po czę- 
ści zasługą BB). Od linii, w której 
wystąpił rozkaz „Select ev”, zaczyna 
się obsługa naszego okienka. I tak 
najpierw sprawdzamy czy został wy- 
konany ruch myszy przy uaktywnio- 
nym okienku (bo tylko wtedy zosta- 
nie przesłany odpowiedni komuni- 
kat), załatwia to rozkaz „Case 
+|DCMP_MOUSEMOVE", który naj- 
prościej wytłumaczyć tak — jeśli wy- 
stąpiło dane zdarzenie (tu: ruch my- 
szy), wykonaj wszystko, aż do napo- 
tkania następnego rozkazu (warun- 
ku) Case lub zakończenia definicji 
warunków — „End Select”. Teorety- 
cznie jest to trochę zawiłe, jednak w 
praktyce okazuje się bardzo proste. 
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Po sprawdzeniu czy był wykonany 
ruch myszy (przyjmujemy, że był) w 
oknie zostaje wyświetlona informa- 
cja o aktualnej pozycji X,Y wskaźni- 
ka myszy, która to została uaktual- 
niona przez intuition przy wystąpie- 
niu tego zdarzenia i odczytana 
przez nas na początku pętli (WMX = 
WMouseX...). Następnie, po obsłu- 
żeniu zdarzenia MOUSEMOVE 
przechodzimy dalej, gdzie zajmuje- 
my się obsługą zdarzenia RAWKEY, 
czyli klawiatury. Jeśli zdarzenie to 
wystąpiło, odczytujemy kod klawi- 
sza, który został wciśnięty (ze wspo- 
mnianego wcześniej pola EventCo- 
de) i wypisujemy go w oknie. Oczy- 
wiście kolejność obsługi zdarzeń 
nie ma (prawie) żadnego zdarzenia. 
Celowo pomijam dalszą część pro- 
gramu, ponieważ teraz każdy z Was 
powinien bez problemu ją zrozu- 
mieć (nie ma tam już nic, co nie zo- 
stało opisane). Kończę więc, ten 
przydługawy trochę dodatek do po- 
przedniej części kursu. 


EKRANY 

Miesiąc temu dowiedzieliśmy się 
jak otwierać i obsługiwać okna. 
Okna te otwierane były na ekranie 
Workbencha (albo innym — domyś- 
Inym ekranie publicznym). Teraz 
pokażę Wam w jaki sposób (a za- 
pewniam — nie jest to trudne) otwie- 
rać i obsługiwać ekrany. 

Najpierw zaczniemy od otwarcia 
ekranu — do tego służy komenda 
Screen oraz w OS 2.0+ także ko- 
menda ScreenTags. Komenda 
Screen jest dosyć specyficzna, po- 
nieważ można ją zapisać w dwojaki 
sposób. Pierwszy jest krótszy, ale 
daje mniejsze możliwości ingerencji 
w otwierany ekran (mamy mniej war- 
tości do ustawienia), drugi format 
zapisu tej komendy daje nam bar- 
dzo szerokie pole manewru — po- 
zwala na bardziej precyzyjne dopa- 
sowanie ekranu do wymagań na- 
szego programu. Wybór formatu tej 
komendy pozostawiam Wam, pole- 
cam używać prostszego, który po- 
zwala nam szybciej otworzyć ekran 
i zająć się innymi — ważniejszymi 








częściami programu. Dopiero, kiedy 
okaże się, że musimy zmienić jakąś 
właściwość naszego ekranu — wtedy 
warto zamienić komendę z formatu 
pierwszego na drugi. Pierwszy format 
komendy Screen jest następujący: 


Screen NUM*,TRYB,[N$] 


gdzie NUM= to numer ekranu, 
TRYB to tryb wyświetlania ekranu, a 
parametr opcjonalny N$ (czyli bez 
podawania go też możemy otworzyć 
ekran) to nazwa ekranu. 

NUM% i N$ są chyba jasne — nu- 
mer ekranu wpisujemy taki, jaki je- 
szcze nie został w naszym progra- 
mie otwarty. Do oznaczania numeru 
ekranu proponuję używać stałej — 
tzn. na początku przypisujemy ja- 
kiejś stałej (np. EkranGL*) wartość 
(np. 1). Teraz jako parametr funkcji 
otwierającej okno (i każdej innej od- 
noszącej się do tego ekranu) poda- 
jemy stałą (tu: EkranGL+). W ten 
sposób nie musimy pamiętać nume- 
ru ekranu, tylko stałą, która go opi- 
suje. Ewentualna zmiana numeru 
naszego ekranu będzie się wtedy 
sprowadzała do zmiany wartości 
stałej na początku programu. Odno- 
si się to także do okien. N$ to oczy- 
wiście nazwa okna, która jest zwyk- 
łym ciągiem tekstowym lub tekstem 
zapisanym w cudzysłowiu. 

TRYB natomiast pozwala nam na 
określenie rozdzielczości i „głębo- 
kości” (liczby bitplanów) naszego 
ekranu. W polu tym podajemy liczbę 
bitplanów + 8, jeśli chcemy otwo- 
rzyć ekran w hiresie. Gdy nie poda- 
my nic, ekran zostanie otwarty w lo- 
resie. Dodanie do TRYBU liczby 16 
spowoduje otwarcie ekranu w trybie 
interlace. 

Jak widać — pierwszy format za- 
pisu instrukcji Screen nie pozwala 
nam na zbyt wiele, dlatego powstał 
także drugi. Oto on: 


Screen numźż,XY,W,H,D,VM, N$, 
DPEN,BPENI,BM+] 


Już wiemy, czym jest num+. Pozo- 
stałe wartości to: 


X,Y — pozycja X,Y ekranu 
W - szerokość ekranu w pikselach 
H — j.w. ale wysokość 
D - depth, czyli liczba bitplanów 
(27D = liczba kolorów) 
VM — ViewMocde. Tu wpisujemy sy- 
stemowy tryb wyświetlania: 

$8000 — tryb HIRES 

$0800 —- HAM 


$0080 — HBrite 
$0004 — interlace 
$0000 — tryb LORES 
wartości HAM,HBrite i interlace mo- 
gą być używane łącznie z różnymi 
trybami. 
N$ — nazwa ekranu, tu nie jest 
parametrem opcjonalnym 
DPEN, BPEN — ustalenie kolorów 
detali (DPEN) i el. wypełnionych 
(BPEN) ekranu 
BM — opcjonalny parametr Bit- 
Map, w tym miejscu możemy wpisać 
numer (wcześniej stworzonej) bitma- 
py. Bitmapami zajmiemy się później. 
Ten format zapisu instrukcji 
Screen pozwala już nam na większą 
swobodę w tworzeniu własnego 
ekranu. Nie jest to jednak jeszcze 
komenda pozwalająca nam na peł- 
ną ingerencję w stworzony ekran. 
Możliwe jest to w systemie Amigi 
poprzez użycie komendy otwierają- 
cej ekran przy użyciu listy tagów (ta- 
gi to znaczniki określające wszy- 
stkie właściwości okna). W BB2 
można oczywiście użyć komendy 
systemowej z intuition, ale twórcy 
BB2 także i tu poszli na rękę pro- 
gramistom, tworząc komendę 
ScreenTags, która w łatwiejszy spo- 
sób (co nie znaczy gorszy) niż sy- 
stemowy odpowiednik otwiera 
ekran przy użyciu listy tagów. 
Oto format zapisu instrukcji 
ScreenTags: 


ScreenTags NUMe,N$,[8TagList] lub 
[[.Tag,Wart]...] 


NUMe*,N$ już znamy, zatrzyma- 
my się natomiast na trochę przy opi- 
sie tagów. W tej komendzie możemy 
zamiennie wpisać jeden z opcjonal- 
nych parametrów — śTagList (logi- 
czna suma wartości wszystkich ta- 
gów, które chcemy ustawić) oraz je- 
go odpowiednik — lista Tag,Warrt... 
która umożliwia nam wpisywanie po 
kolei wartości dla każdego (wybra- 
nego przez nas) tagu. 

Tagi ekranu intuition opisują 
praktycznie wszystko. Nie zamie- 
szczę tu kompletnego opisu tagów 
(tak jak zdarzeń intuition miesiąc te- 
mu), ponieważ ich kompletny opis 
znajduje się w autodocach i inklu- 
dach (które nietrudno zdobyć), a 
opiszę tylko te, które pozwolą na ot- 
warcie ekranu takiego, jaki chcemy. 
Jeśli ktoś będzie potrzebował bar- 
dzo dokładnego opisu jakiegoś ta- 
gu czy opisu tagu, który nawet nie 
zostanie wspomniany w tym kursie 
— to znaczy że ma dostęp do litera- 
tury. Dobra zaczynamy: 


*Left=$80000021 — przesunię- 
cie ekranu w prawo w pikselach 

Top=$80000022 — przesunię- 
cie ekranu w dół w pikselach 

Width=$80000023 — szerokość 
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ekranu 

i+Height+=$80000024 — wysokość 
ekranu 

i£Depth=$80000025 — liczba bit- 
planów 

i DetailPen=$80000026 — kolor 
detali w ekranie 

_BlockPen=$80000027 — kolor 
elementów wypełnionych w ekranie 

fTitle=$80000028 — nazwa ekranu 

;; BitMap=$8000002E — wskaźnik 
na bitmapę dla ekranu, z tym że nie 
jest to BitMapa BB2, ale bitmapa 
systemowa intuition 

4 DisplaylD=$80000032 — po- 
zwala na wpisanie wartości dla DO- 
WOLNEGO trybu wyświetlania, 
znajdującego się w systemie Amigi, 
a nie jak w przypadku komendy 
Screen, tylko tych trybów uwzglę- 
dnionych przez twórców BB2 

+Overscan=$80000034 — usta- 
lenie overscanu dla ekranu 

i+ShowTitle=$80000036 — ustala 
czy ma być pokazywana belka tytu- 
łowa ekranu, czy nie (True/False) 

 Behind=$80000037 — otwiera 
ekran z tyłu innych ekranów 
(True/False) 

+ AutoScroll-$80000039 — włą- 
cza, wyłącza tryb automatycznego 
scrollowania ekranu, gdy będziemy 
przesuwać mysz (T/F) 

i Draggable=$8000003E — 
ekran, który można przesuwać za 
pomocą myszy (T/F) 

LikeWorkbench=$80000047 — 
otwiera ekran w trybie, wielkości i pa- 
lecie takiej jak ekran Workbencha 


INNE KOMENDY 


Otwarcie ekranu to nie wszystko. 
Trzeba jeszcze umieć go zamknąć, 
przesuwać itp. Teraz podam zestaw 
komend BB2 służących do obsługi 
ekranów, pomijając oczywiście ko- 
mendy służące do ich otwierania 
(są opisane wyżej). 


WBToScreen NUM+ 

Komenda ta pozwala na przypisanie 
ekranowi Workbencha numeru 
ekranu. Np. w programie odwołuje- 
my się do ekranu o numerze 1 i 
chcemy odwoływać się do ekranu 
Workbencha — w tym wypadku za- 
miast instrukcji otwarcia ekranu o 
num. 1 wpisujemy komendę WbToS- 
creen 1, gdzie 1 oznacza nr ekranu, 
który przypisujemy ekranowi WB. 
Oczywiście należy pamiętać, że nie 
można przypisać ekranowi WB nu- 
meru ekranu, który został wcześniej 
otwarty. Komendy tej należy także 
użyć, gdy chcemy otwierać nasze 
okna na ekranie WB. 


LoadScreen NUM plik$[.paleta+] 
Pozwala na otwarcie okna przy wy- 
korzystaniu danych zawartych w ob- 
razku IFF. Z obrazka zostaną wzię- 
te: szerokość, wysokość, liczba ko- 


lorów (bitplanów) oraz dane doty- 
czące overscanu. Jeśli chcemy 
wczytać z obrazka także paletę — 
należy użyć opcjonalnego parame- 
tru paleta, w którym to podajemy 
numer palety, pod którą zostanie 
wczytana paleta z obrazka (to tak 
jakbyśmy użyli komendy LoadPalet- 
te paleta*,plik$ — tu możemy sobie 
skrócić pracę), a następnie użyć ko- 
mendy UsePalette paletat, aby tak 
wczytaną paletę użyć w naszym 
ekranie. 


SaveSŚcreen NUM ,plik$ 

Funkcja ta zapisuje zrzut z ekranu o 
numerze +£NUM na dysk w postaci 
pliku IFF. Parametr plik$ to nazwa 
tegoż pliku. 


FindScreen NUMe[,N$] 

Za pomocą tej (niekiedy bardzo 
przydatnej) komendy możemy z po- 
ziomu naszego programu znaleźć 
dowolny ekran z aktualnie otwar- 
tych. Jeśli nie zapiszemy funkcji z 
opcjonalnym parametrem N$ (na- 
zwy ekranu) — jako ekran o numerze 
NUM zostanie przypisany ekran 
aktualnie znajdujący się ponad 
wszystkimi innymi. Parametr N$ po- 
zwala nam na wpisanie nazwy ekra- 
nu, którego aktualnie szukamy i zo- 
stanie on przypisany ekranowi o nu- 
merze NUM*. 


SMouseX 

Zwraca pozycję X, względem lewe- 
go górnego rogu ekranu, wskaźnika 
myszy. Pozwala to na bezpieczne 
odczytywanie pozycji wskażnika 
myszy względem ekranu, nawet gdy 
ten zostaje przesunięty w dół (lub w 
inną stronę). 


SMouseY 
J.w. ale odnosi się do pozycji Y. 


ShowScreen NUM+ 

Powoduje wysunięcie ekranu, które- 
mu wcześniej został przypisany nu- 
mer ++ NUM, ponad wszystkie ekrany 
(tak, że to teraz on będzie widziany 
jako pierwszy). 


HideScreen NUM+t 

Funkcja odwrotna niż poprzednia. 
Chowa ekran o numerze NUM+* 
pod wszystkie inne, otwarte w sy- 
stemie, okna. 


ScreenPens Text, Shine,Shadow, » 
Fill,FiNText,Background,HighLight 


Pozwala na ustawienie 10 domyś- 
inych kolorów dla systemowych ga- 
dżetów (tylko OS2.0+). Wszystkie 
ekrany otwarte po użyciu tej funkcji 
będą miały zdefiniowane wartości 
zdefiniowane przy wywoływaniu tej 
funkcji. 

Zdefiniować możemy: 


Text — domyślny kolor tekstu dru- 
kowanego w oknach (i na ekranie) 
na tle (Background) 

Shine — jasna krawędź na obiek- 
tach 3D intuition (np. lewa i górna 
krawędź gadżetu zamknięcia okna) 

Shadow — ciemna krawędź 
obiektów 3D intuition 

Fill — kolor wypełnienia aktywne- 
go okna i wybranego (wciśniętego) 
gadżetu 

FiNText — kolor tekstu znajdują 
cego się na tle koloru zdefiniowane- 
go jako Fill (czyli np. nazwa akty- 
wnego okna) 

Background — kolor O (pierwszy 
kolor z palety) 

HighLight — kolor specjalny tek- 
stu, tekst ważniejszy (podświetlony) 


ViewPort (NUM) 

Funkcja zwraca adres ViewPortu 
ekranu o numerze NUM+. Adres 
ViewPortu może zostać jako para- 
metr różnych funkcji z systemowej 
biblioteki graphics.library. Celowo 
nie będę tu przytaczał żadnych 
konkretnych przykładów, bo jest to 
kurs BB2, a nie opis systemu i bib- 
liotek Amigi. 


ShowBitMap [BMe] 

Pokazuje bitmapę przypisaną do ak- 
tualnego ekranu. Parametrem opcjo- 
nalnym jest BM*, czyli numer bitma- 
py, którą chcemy pokazać na ekra- 
nie. Komenda ta pozwala upewnić 
się, że bitmapa została pokazana. 


CloseSŚcreen NUM 

Zamyka ekran o numerze NUM. 
Funkcja może być zastąpiona przez 
bardziej uniwersalną — Free, która 
zwalnia nie tylko ekrany. Wtedy na- 
leży użyć komendy Free Screen 
NUM, której działanie będzie iden- 
tyczne jak CloseScreen NUM. 


BeepScreen NUM+ 

Powoduje wywołanie systemowej 
funkcji DisplayBeep (efekt taki, jak 
przy wystąpieniu błędu, np. przy 
nieudanej próbie wyjścia z Wor- 
kbencha). Parametr NUM+ to oczy- 
wiście numer ekranu, na którym ma 
wystąpić ten efekt. 


MoveSŚcreen NUM ,deltax,deltay 
Pozwala na przesunięcie ekranu o 
deltax pikseli w prawo i deltay pikeli 
w dół. Wartości deltax i deltay mogą 
być oczywiście ujemne. 


Z ekranami nierozerwalnie łączy się 
temat palet kolorów, bo właśnie one 
są przypisywane ekranom. Teraz po- 
dam kilka (nie wszystkie — sukcesy- 
wnie, w miarę potrzeby będziemy 
wprowadzać nowe) komend dotyczą- 
cych właśnie obsługi palet kolorów: 


LoadPalette PALt, » 


plik$[,przesuniecie] 

Ta komenda powoduje wczytanie 
palety w formacie IFF (lub wczyta- 
nie palety z obrazka IFF). Paleta 
wczytana z pliku plik$ zostaje przy- 
pisana obiektowi palety numer 
PAL+. Jeśli w pliku z paletą znajdują 
się także informacje o rotacji kolo- 
rów — również zostaną wczytane do 
obiektu palety. 

Parametr przesuniecie jest bar- 
dzo ciekawy. Pozwala on na wczyta- 
nie palety kolorów do obiektu palety, 
ale nie od jego początku, tylko od 
danego miejsca. Po co? Otóż wiado- 
mo na przykład, że kolory opisujące 
sprajty, znajdują się w palecie po- 
cząwszy od koloru nr 16 — wtedy 
chcąc wczytać naszą paletę jako pa- 
letę dla sprajtów, jako parametr prze- 
suniecie podajemy 16. To tylko przy- 
kład, zastosowań dla parametru 
przesunięcie można znaleźć więcej. 

Komenda LoadPalette nie zmieni 
aktualnych kolorów ekranu. Komen- 
da ta tylko tworzy obiekt palety o 
numerze PAL+ i wczytuje do niego 
kolory z pliku. Aby użyć utworzony 
wcześniej obiekt palety na aktual- 
nym ekranie, należy użyć komendy: 


Use Palette PAL* 

Komenda ta spowoduje użycie pale- 
ty o numerze PAL* w aktualnie wy- 
branym ekranie. 


PalRGB PAL=,COL,Red,Green,Blue 
Użycie tej komendy pozwala na 
zdefiniowanie ręcznie konkretnych 
pozycji w palecie kolorów. Jest to 
funkcja przeznaczona dla maszyn 
nieagowych, tzn. pozwala na wpisy- 
wanie wartości od 0 do 15 dla każ- 
dej ze składowych koloru w zakre- 
sie od 0 do 16. Parametr PAL+ to 
numer palety, w której będziemy 
zmieniać wartość jakiegoś koloru, 
COL to numer koloru, który będzie- 
my zmieniać, Red — składowa czer- 
wieni, Green — składowa zieleni, 
Blue — składowa niebieska koloru. 


AgaPalRGB PAL+,COL,AgaRed, » 
AgaGreen,AgaBlue 

Funkcja analogiczna do opisanej wy- 
żej, ale tylko dla maszyn z układami 
AGA — pozwala na wpisywanie warto- 
ści od 0-255 dla każdej składowej 
koloru z zakresu od 0 do 255. 

Na tym zakończymy dzisiejszy 
odcinek kursu. Niestety tym razem 
nie było żadnych przykładów, ale te- 
mat tego wymagał. Za miesiąc sobie 
odbijemy — zakończę opis dotyczą- 
cy komend do obsługi palet i zamie- 
szczę kilka przykładów (wraz z Opr- 
sem, oczywiście) tego, czego mogli 
ście się dowiedzieć z dzisiejszego 
odcinka kursu (być może z połącze- 
niem tego, co było miesiąc temu). 

Maciej Matyka 
mmatykaGkki.net.pl 
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Mam nadzieję, że przez ostatni miesiąc mieliście dosyć 


NA COVER CD 


zrozumieć istotę działania tego „u- 








czasu by poeksperymentować z Art Effectem i nabyć 
nowej wiedzy i umiejętności. Kontynuując nasz cykl po- 
mówimy tym razem o tworzeniu własnych backgroun- 
dów (czy jak kto woli patternów) oraz tekstur. 


apotrzebowanie na wszelkie- 
go rodzaju podkłady, tekstu- 
ry czy tła jest obecnie bar- 
dzo duże. Używają ich wbrew pozo- 
rom nie tylko maniacy codziennego 
zmieniania podkładów na Workben- 
chu, ale także ci, którzy tworzą 
własne strony WWW, zajmują się 
dziedziną raytracingu albo Desktop 
Video. Mam nadzieję, że dzięki po- 
radom zawartym w tym odcinku kur- 
su będziecie bez problemu mogli 
tworzyć tak różnorodne podkłady, 
jak daleko sięga wasza wyobraźnia. 


DO DZIEŁA 

Na początku stwórzmy sobie rysu- 
nek w postaci gradientu. Otwieramy 
zatem okno w rozdzielczości 
320x240 i o białym tle. Następnie 
wybieramy narzędzie do wypełnia- 
nia powierzchni, w okienku Settings 
wybieramy opcję Graduate i usta- 
wiamy parametry Linear, Steps 255 
oraz Roughness 0. Dzięki temu bę- 
dziemy mogli stworzyć gustowny 
gradient, w którym przechodzenie 
barw odbywać się będzie liniowo i 
zawierać będzie 254 kolory prze- 
jściowe między barwą źródłową, a 
docelową. Powiedzmy, że przygotu- 
jemy sobie przejście od koloru bia- 
łego do czarnego. Aby tego doko- 
nać, otworzyć musimy okno Color 








Przygotowujemy czarnobiały gradient... 


44 Amiga Computer Studio 


Manager. Najprościej będzie, gdy 
pracować będziemy w trybie RGB 
(trzy składowe dla każdego z kolo- 
rów — czerwona (R), zielona (G) i 
niebieska (B)). Jako pierwszy kolor 
w pierwszym rzędzie ustawimy bia- 
ły, a jako ostatni — czarny. Wybiera- 
my opcję Spread i kliknąwszy na 
pierwszy kolor przeciągamy za- 
kres, aż do koloru czarnego. Teraz 
wystarczy już tylko kliknąć na ga- 
dżet Range i zaznaczyć nasz szes- 
nastokolorowy przedział od białego 
do czarnego. 


SZARY GRADIENT 


Z tak przygotowanym zakresem ko- 
lorów rozpocząć możemy wypełnia- 
nie naszego obrazka. Klikamy na 
obrazek i — po tym jak zostanie on 
wypełniony ustawionym kolorem — 
klikamy w lewym dolnym rogu okna. 
Przytrzymując lewy klawisz myszy 
przeciągamy pointer do prawego 
górnego narożnika obrazka. Po pu- 
szczeniu przycisku jednokolorowe 
tło pokryje się idealnym gradientem. 
Na pewno zauważyliście, że gdy 
przesuwaliście myszkę, za pointe- 
rem podążała cienka linia. Jest to 
wskażnik kierunku, w jakim gradient 
będzie tworzony oraz wskaźnik 
przesunięcia środka gradientu 
względem początku. Żeby lepiej 


...zmieniamy paletę kolorów... 


rządzenia” w programie Art Effect, 
polecam samodzielne próby — na- 
wet najbardziej abstrakcyjne. 


KOLOR 


Niektórym być może spodoba się 
taka prosta czarno-szaro-biała tek- 
stura, ja jednak uważam, że należa- 
łoby ją jakoś ożywić. W tym celu wy- 
korzystamy filtr Color Manipulation. 
Jest to rewelacyjny sposób, by ze 
standardowo przygotowanych w od- 
cieniach szarości obrazków zrobić 
najbardziej wykręcone kolorysty- 
cznie dzieła. Osobiście będąc zwo- 
lennikiem wszelakich połączeń 
barw żółtej, czerwonej i pomarań- 
czowej proponuję następujące po- 
prawki. Ustawienie parametru Brig- 
htness na 24, a Contrast na 80 zlik- 
widuje jednakowość kolejnych 
przejść kolorów i przesunie różnią- 
ce się od siebie obszary nieco w 
górę. Dodatkowo Gamma w wyso- 
kości 13 wzmocni i podkreśli to 
wrażenie. Zmiana koloru to, jak mo- 
żecie się domyślić, pestka. Maksy- 
malne ustawienie składowej czer- 
wone (na 127), nieznaczne zmniej- 
szenie zielonej (-4) oraz ponownie 
maksymalne, ale tym razem zmniej- 
szenie niebieskiej (-127) da nam 
pożądany efekt. 


WYKRĘCAMY! 
Nadeszła pora na jakąś wykręconą 
(w przenośni i dosłownie) zmianę 
struktury naszego tła. Najlepiej do 
tego celu nadają się filtry opisane 
wspólną kategorią Distortion. Art Ef- 
fect w podstawowej wersji (bez roz- 
szerzeń Power Effects) dysponuje 


trzema takimi filtrami — są to: Carica- 
ture, Curl i Twirl. Pierwszy z nich po- 
zwala na punktowe zniekształcenie 
obrabianej grafiki (uwypuklenie i 
podkreślenie szczegółów) tak jak to 
się robi w przypadku tworzenia ka- 
rykatur. Drugi pozwala na wprowa- 
dzanie pionowych i poziomych 
zniekształceń w kształcie fali, trzeci 
natomiast służy do zakręcania ob- 
razka względem jego środka. W tym 
przypadku proponuję filtr Twirl z 
mocą ustawioną na 500 stopni. Nic 
nie stoi oczywiście na przeszkodzie, 
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byście popróbowali sami z innymi 
filtrami (i innymi wartościami) inge- 
rującymi w ustawienie pikseli w gra- 
fice. Polecam zwłaszcza kombina- 
cję Mosaic, PolarMosaic oraz Ma- 
keTile. Ten ostatni filtr służy general- 
nie do czegoś zupełnie innego, ale 
trochę wyobraźni i cierpliwości po- 
trafi sprawić, że za pomocą jednego 
tylko narzędzia osiągniemy cuda. 


NIEOGRANJCZONE 
MOŻLIWOŚCI... 


Mimo iż wszystko, co tworzymy, po- 


0 


..wykręcamy i filtrami. Stworzyliśmy coś z niczego! 


Ę efekty mogą być zaskakujące. Aż 
_ dziw pomyśleć, że to wszystko po- 








| wstało z prostego obrazka w odcie- 


chodzi ze zwykłego obrazka wypeł- 
nionego 256-kolorowym czarnobia- 
łym gradientem, to możemy bez ża- 
dnego problemu posunąć się je- 
szcze dalej. Żeby zdecydowanie 
zmienić kolorystykę naszego tła, 
skorzystamy z filtra Solarize. Spró- 
bujcie ustawić parametry Shape na 
48, Brightness na 59, Low na 59. I 
jak Wam się podoba? Nie bardzo. 
Oczywiście i w tym przypadku dys- 
ponujemy nieograniczoną liczbą 
możliwości, a jeśli dodać do tego 
inne filtry związane z kolorami, 


* niach szarości. 


Zanim przejdę do prezentacji 


Ę następnych pomysłów na maltreto- 
_ wanie naszej grafiki, proponuję ma- 
>" łą niespodziankę. Stwórzcie je- 

' szcze raz to żółtopomarańczowe 
tło i użyjcie Twirla 500. Teraz sko- 

/ rzystajcie z filtra MakeTile i użyjcie 
' go czterokrotnie przy maksimum 

Ę parametru Strength. Teraz pozosta- 
je już tylko Solarize z ustawieniami 
" Shape 100, Brightness 0 i Low 40 


(dwa razy), a na koniec Radial Blur 
40 (tylko że to może nieco po- 
trwać). Efekt jest niewiarygodny... 


3D? 

Teraz spróbujemy dodać naszemu 
obrazkowi trzeciego wymiaru. Przy- 
da się nam nieco teorii na temat fil- 
tra Relief. W skrócie tworzy on z 
grafiki coś na kształt płaskorzeżby — 
uwypukla krawędzie, zmienia paletę 
i dodaje efekt oświetlenia. Gdybyś- 
my jednak chcieli wykorzystać ten 
operator dla zrobienia z naszego 
Twirla płaskorzeźby, to niewiele nam 


Teraz Edge Detect, Relief, korekcja kolorów i mamy 3D! 





z tego wyjdzie. Art Effect, skanując 
obrazek, natrafi na łagodne prze- 
jścia kolorów i nie będzie potrafił 


| „zauważyć” zbyt wielu krawędzi. 


Efekt — szare, płaskie tło i kilka nie- 
wyraźnych maźnięć. Jedyną możli- 


| wością jest wprowadzenie do na- 
_ szej grafiki wyrazistych krawędzi — 


pomoże nam w tym filtr EdgeFinder. 


_ Operacji „uwypuklania” poddamy 
tło obrobione wcześniej za pomocą 
_ operatorów Twirl, MakeTile, Solarize 


oraz Radial Blur (tak jak to opisałem 
wyżej). W otwartym oknie EdgeFin- 


'_dera wybieramy Mode Color oraz 
- parametr Prewitt. W efekcie uzyska- 


my kilka zielonkawych pasków na 
czarnym tle — to właśnie nasze kra- 
wędzie. Teraz z pomocą przyjdzie 
nam Relief. Przy ustawieniach Angle 
180, Height 7, Depth 74, Type Stone 
wystarczy tylko kliknąć na gadżet 
Execute. Delikatne poprawienie ko- 
lorystyki (w końcu jest wiosna, a 
szary kolor nie jest chyba zbyt od- 
powiedni dla tej pory roku...) powin- 
no uprzyjemnić ogólne wrażenie. W 
oknie Color Correction wybieramy 
Brightness 32, Contrast 0, Gamma 
-25 oraz Red -128, Green -64 i Blue 
112. Tak jest znacznie lepiej... 

Mam nadzieję, że ten odcinek 
kursu zainspiruje Was do tworzenia 
własnych, conajmniej równie cieka- 
wych jak prezentowany, bac- 
kgroundów. Jak widzicie na zamie- 
szczonych obok screenach, nie po- 
trzeba wiele by stworzyć coś z ni- 
czego. W przypadku tego typu 
prac, nie talent czy zmysły plasty- 
czne są najważniejsze, a duża do- 
za wyobrażni oraz znajomość uży- 
wanego programu. Wierzę, że tego 
pierwszego Wam nie brakuje, a to 
drugie w jakimś stopniu nabędzie- 
cie dzięki naszemu magazynowi. 

Tłum. Tomasz „Hires” Filipek 


(c) HAAGE 8 PARTNER Compu- 
ter / Robert Deryck 
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Mamy trochę stuffu do rozdania. Jeśli 
chcesz wziąć udział w losowaniu, wytnij 
kupon konkursowy (obok), naklej go na 
kartkę pocztową i odpowiedz na poniższe 
pytanie. Jeśli uważnie przeczytałeś ten 
numer ACS, nie będziesz miał kłopotów z 
odpowiedzią. Napisz też, którą z poniż- 
szych nagród chcesz otrzymać. Termin 
nadsyłania kartek upływa w momencie 
ukazania się następnego numeru ACS. 
Rozwiązanie konkursu za dwa numery. 












Dzisiejsze pytanie brzmi: 
Z JAKIEGO KRAJU POCHODZI FIRMA 

CLICKBOOM, PRODUCENT AMIGOWE- 
GO QUAKE'A? 











A oto nagrody: 
„ PINBALL RAIN DAMAGE (AGA, CD), 
ufundowana przez firmę APC8TCP 

. SWORD (ECS), ufundowana przez 
firmę TITAN 

„ RYCERZE MROKU (ECS), ufundowana 
przez firmę LK AVALON 










Rozwiązanie konkursu sprzed 
dwóch numerów 

Mieszkańcem labiryntu w grze Final Od- 
yssey jest Minotaur. 








Nagrody wylosowali: 
„ UROPA2 — Karol Wroński, Niepołonice 
„ MIASTO ŚMIERCI — Sławomir Kruk, 
Żelisławce | 

„ SKAUT KWATERMASTER — Andrzej 
Bembenek, Iłowa 








Gratulujemy! 
Nagrody prześlemy pocztą. 






KONTAKT 


Grupa „High Voltage" (Amiga OFCOZ) przy- 
jmie w swoje szeregi zdolnego grafika, ko- 
dera (tylko asembler) oraz swappera (min. 
60 CTX). Swoje prace nadsyłajcie do Roo- 
ver/HV (bez ksywy na kopercie). Jeśli 
chcesz dostać magazyn dyskowy „Coma” 
(już nr 4) to przyślij dwie dyskietki oraz ko- 
pertę zwrotną z dwoma znaczkami za 65 
groszy. Jarek Jeżowski, ul. Milęckiego 36/7, 
41-500 Chorzów 


Grupa Rainbow Design poszukuje ludzi 
wszelkich specjalności. W najbliższym cza- 
sie chcemy wypuścic drugi numer maga 
Crash. Może ktoś znajdzie chwilkę i napisze 
jakiś artykuł? Tematyka dowolna, do tekstu 
można dołączać grafikę. Reyboot/Rainbow 
Design, ul. Zawiszy Czarnego 13/44, 68-200 
Żary, e-mail: krzys£slo.zary.pl, 
http://www.slo.zary/pl/" krzys/ 


Nowy klub dla amigowców zaprasza: porady 
(A500-A4000), wymiana oprogramowania, 
shareware, doświadczeń, itd. Przyślij koper- 
te zwrotną ze znaczkiem, najlepiej z czysta 
dyskietką. Przemysław Malkowski, ul. Mosiń- 
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ska 1, 62-050 Rogalin (opisz swój sprzęt) 


Nawiążę kontakt z amigowcami w celu wy- 
miany doświadczeń. Mam A1200 040/40; 
HD, CD. Radosław Marcinowski, ul. Chrob- 
rego 7A/3, 58-160 Świebodzice 


Nawiążę kontakt z posiadaczami A500 w ce- 
lu wymiany gier strategicznych i kodów. Se- 
bastian Pluta, ul. Zamkowa 8a, 43-140 Lę- 
dziny, woj. katowickie 


Maniakalny gracz poszukuje ludzi takich jak 
ja (z okolic Poznania). Mój sprzęt: A1200, 
68030/50 MHz, HDD 630 MB, CD-ROM, 10 
MB RAM. Radosław Benkel, ul. Marcinkow- 
skiego 1, 64-630 Ryczywół, woj. pilskie 


Nawiążę kontakt z posiadaczami 
A600/A1200 w celu wymiany modułów. Ka- 
mil Cieślak, ul. Wincentego Poła 38/28, 
91-028 Łódź, tel. 53-46-72 (po g. 20) 


Nowo powstały klub komputerowy (C-64, 
Amiga, PC) wymieni się doświadczeniami i 
oprogramowaniem. Klub wydaje gazetkę. 
Aby ją otrzymać wyślij kopertę i znaczek. 
100 % odpowiedzi. Tomasz Kurnyta, ul. Woj- 
ska Polskiego 8/26, 32-580 Chełmek 


ZAMIENIĘ 


Amigę 600, mysz, joystick, dyskietki na 
CD-32 ze stacją dysków lub samą CD-32 z 
dopłatą 100 zł. Tel. (0-44) 682-64-29 


Monitor VGA, przelotka na HDD (min. 200 
MB). Ewentualnie sprzedam. Bartłomiej Bon- 
calski, ul. Zaborowskiej 8/17, 76-200 Słupsk 


PSX, 2 joypady, 4 oryginalne gry: Gunship, 
Soul Blade, Croc, Rapid racer, 6 x demo CD 
na A1200, HDD (min. 400 MB), CD-ROM lub 
podobną konfigurację. Bartłomiej Boncalski, 
ul. Zaborowskiej 8/17, 76-200 Słupsk 


KUPIĘ 


CD-ROM x4 do A1200 (Mitsumi lub Sony) 
wraz z niezbędnym oprogramowaniem i ze- 
stawem przewodów. Piotr Karny, ul. Łokietka 
24/45, 11-400 Kętrzyn, tel. (0-89) 752-64-85 


Dysk twardy, czytnik CD-ROM-u do A500, 1 
MB, Os. 1.3 i 3.0. Odległość nie gra roli. Se- 
bastian Kowalczyk, ul. Legionów 5/6, 
86-300 Grudziądz, woj. toruńskie 


Kartę turbo Blizzard IV 1230 50 MHz do 
A1200. Artur Matuszak, ul. Dolna 26, 64-920 
Piła, tel. (0-76) 215-32-59 


Instrukcję obsługi w języku polskim Amiga 
DOS 1.3, Amiga Basic, Amiga 2000, drukar- 
ka LC 24-200. Nawiążę kontakt z posiada- 
czami A2000. Józef Pilipiec, ul. Woj. Polskie- 
go 53, 78-460 Barwice, tel. (0-966) 364-95 


Oryginalną grę Sensible World of Soccer 
95/96 na A600. Jarosław Kaźmierczak, os. 
Orła Białego 51/14, 61-251 Poznań, tel. 
(0-61) 8795-587 


Oryginalną grę Cytadela. Cena do uzgo- 
dnienia. Miłosz Pacek, ul. Tymiankowa 
58/18, 20-541 Lublin 


SPRZEDAM 


Amigę 600, 2 MB CHIP RAM HDD 40 MB, 
mysz, 3 joysticki, pudełko z dyskietkami, ka- 
bel Euro — cena 600 zł. Paweł Jurkowski, ul 
Sokolska 33/151, 40-086 Katowice 


Amigę 600, 2 MB RAM, Kickstart 37 350, 
WB 2.1, mysz, mousepad, joystick, oryginaj- 
ne gry i programy (rozszerzenie z zegarem 
na gwarancj do 99) — cena ok. 650 zi 
Grzegorz Chmiel, ui. Poniatowskiego 88/19, 
37-450 Stałowa Woła, tel. (0-15) 842-62-37 


Amigę 600, ver 2.05, 1 MB RAM, mysz, joy- 
stick, zasilacz, kilkadziesiąt dyskietek, orygi- 
nalny Legion, pudełko na dyskietki, gazety i 
instrukcje do programów, monitor kolorowy 
— cena 699 zł. (do negocjacji). Grzegorz De- 
nisiuk, ul. Bielska 48, 17-200 Hajnówka, woj, 
białostockie, tel. (0-85) 683-32-31, po g.16 


Amigę 600, 2 MB RAM, Kickstart 37.350, 
WB 2.1 Pl; mysz, mousepad, joystick, pokry- 
wa, oryginalne oprogramowanie i gry, roz- 
szerzenie z zegarem do '99 — cena 650 zł. 
Grzegorz Chmiel, ul. Poniatowskiego 88/19, 
37-450 Stalowa Wola, tel. (0-15) 842-62-37 


Amigę 1200, 2 MB CHIP, Kickstart v. 3.0, 
dwie myszki, pokrywa na klawiaturę, joy- 
stick, ponad 100 dyskietek z dwoma pudeł- 
kami na kluczyk, magazyny ACS i Amiga, 
książki Amiga DOS i Workbench. Cena 650 
zł. Dodatkowa zewnętrzna stacja dysków 
3,5" — 50 zł. Stan sprzętu bardzo dobry. Tel. 
(0-58) 342-61-44 (prosić Macieja, Gdańsk) 


Amigę 1200, karta turbo Apollo 040/33 
MHz, 16 MB RAM, 850 MB HDD, monitor 
15” Multisync, literatura, oryginalne opro- 
gramowanie. Cena 2500 zł. Maciej Rokosz, 
tel. (0-33) 14-79-69 Bielsko-Biała 


Amigę 1200, 2 MB FAST RAM Elbox z zega- 
rem, koprocesor 33 MHZ, 4x IDE adapter, 
kabel Euro, joystick, mysz, pokrywa, 80 dys- 
kietek, literatura. Cena około 1100 zł. Zasi- 
lacz 200 W wewnętrzny na gwarancji — cena 
45 zł, Commodore C-64, magnetofon, zasi- 
lacz, 19 kaset, joystick, pokrywa, action rep- 
lay. Cena 100 zł. Kompakty MA CD 3,4; ACS 
COVER 3,4 — razem 50 zł, osobno po 15 zł. 
Os. Lotnictwa Polskiego 13i/5, 60-406 Po- 
znań, tel. (0-61) 857-89-28 


Amigę 1200, 6 MB RAM, Elbox 030/33 MHz 


CD-ROM, 5 kompaktów, HD 170 MB (ponad 
110 MB oprogramowania) 60 dyskietek, 
mysz, zasilacz, 2 oryginalne gry. Cena za 
całość 1800 zł. Marcin Rek, ul. Zagłoby 
1/55, 02-495 Warszawa, tel. 662-19-02 


Amigę 1200, karta TRA 1200 , 020, 28 MHz, 
monitor 1085 stereo, filtr, 150 dyskietek z 
oryginalnymi grami, mysz, joystick, literatura. 
Cena 900 zł. Zbigniew Lelujka ul. Kurpiow- 
ska 3, 07-420 Kadzidło, woj. ostrołęckie 


Amigę 1200, 3.0, monitor kolorowy Commo- 
dore 1084S. zasiłacz, 2 joysticki, 2 książki — 
Amiga 1200 i książkę Workbench 3.0, pu- 
deśa na dyskietki, 130 dyskietek, program 
Kcxstart 1.3 — emulator 3.0/1.3., mysz gra- 
5s. Cena 1250 zł. Tarnowskie Góry, tel. 
(0-32) 284-23-52 


Amigę 1200, monitor kolorowy Commodore 
1084, 2 joysticki, mysz, 3 pudełka, 250 dys- 
kietek, 4 oryginalne gry, pokrywa na klawia- 
turę, mousepad i książki. Cena 1050 zł. Łu- 
kasz Kwaśniowski, ul. Mickiewicza 61, Su- 

cha Beskidzka, tel. (0-33) 74-15-51 


Amigę 1200, 2MB, mysz, 2 joysticki, VBS, 
dyskietki, czasopisma. Cena 700zł. Prze- 
mysław Dolatowski, ul. Cicha 1/3, 87-300 
Brodnica, woj. toruńskie, tel. (0-511) 345-45 


Amigę 1200 (Kickstart, Workbench 3.0, kla- 
wiatura angielska) — stan bardzo dobry, za- 
silacz od PC 150W (z przełącznikiem na 
obudowie), czarna mysz Amiga, zestaw ory- 
ginalnych programów Desktop Dynamite 
(DPaint IV AGA, Wordworth 4, Print Mana- 
ger), 5 dyskietek systemowych, 120 dyskie- 
tek (oryginalne programy i gry), pudełko na 
100 dyskietek, przewód RGB-EURO złącze, 
literatura — 580 zł, karta turbo M-tec 
68030/42 Mhz oraz 8MB FAST RAM — wlu- 
towane, podstawka pod koprocesor (FPU) 
PLCC, zegar czasu rzeczywistego, gwarancja 
do 08.98r. — 370 zł; konsola multimedialna 
TOMS (podstawka pod komputer na umie- 
szczenie twardego dysku, CD-ROMu, stacji 
dysków (opcja)), okablowanie i oprogramo- 
wanie, gwarancja do 05.99 — 100 zł; orygi- 
nalne gry i programy: Legion — 30 zł, Isnar 3 
— 30 zł, Black Crypt — 15 zł, Dune — 15 zł, Ar- 
me 2 — 10 zł, Astral — 25 zł, Okręty — 10 zł, 
Opera — 10 zł; płyty kompaktowe: ACS CO- 
VER 2-5 — po 10 zł/szt., MA CD 2-4 — 18 
zł/szt., MA Cover CD 1 — 10 zł. Całość 1420 
zł. Janusz Kulesza, ul. Kaziemierzowska 7, 
08-110 Siedlce, tel. (0-25) 230-21 wew. 248 


Amigę 1200, 4MB FAST Elbox, koprocesor 
33MHz, 4x IDE adapter, kabel Euro, mysz, 
zasilacz, joystick, 90 nagranych dyskietek, li- 
teratura, pokrywa — 1100 zł.; zasilacz 200W 
— 45 zł.; płyty kompaktowe MA CD 3, MA CD 
4, ACS Cover 3, ACS Cover 4 — razem 50 zł., 





osobno po 15 zł.; C-64 — magnetofon, zasi- 
lacz, 19 kaset, joystick, pokrywa, Action Rep- 
lay — 100 zł. Maciej Przybylski, Oś. Lotnictwa 
Polskiego 13i/5, 60-406 Poznań 


Amigę 1200 Infinitiv Tower z zasilaczem, 
nadbudową i klawiaturą. Kartę turbo Blizard 
IV 16 MB RAM, HDD Caviar 850 MB. Cena 
1800 zł. Jarosław Słowik, ul. Czechowa 
13/22, 43-300 Bielsko-Biała, tel. (0-33) 
10-18-57 (po g. 17) 


Amigę 1200, Kickstart 3.0, zasilacz 200 W, 
kartę turbo Blizzard 1230-IV 50 MHz z MMU 
(gwarancja), 18 MB pamięci (16 MB FAST), 
HDD Quantum Lighting 365 MB, CD-ROM 
Samsung 4x (gwarancja), 2 joysticki, 5 płyt 


CD-ROM, 100 dyskietek, czasopisma, kabel: 


Amiga-Euro i przejście Amiga-VGA, mysz, 
podkładka. Cena 2100 zł. Marcin Paczuła, 
ul. Okrężna 13/20, 41-100 Siemianowice 
Śląskie, tel. (0-32) 228-65-68 


Amigę 1200 z HDD 170 MB, CD-ROMx4 
PIONEER, rozszerzenie pamięci ELSAT 
1208 z 8 MB, 10 płyt kompaktowych, 2 joy- 
sticki, mysz, sampler stero, 300 dyskietek, 2 
pudełka na dyskietki, pokrywa na komputer, 
euro złącze, literatura o Amidze m.in. ACS, 
Magazyn Amiga — cena 1400 zł. Rafał Ko- 
łacz, ul. Rajdowa 7/86, 94-003 Łódź, tel. 
(0-42) 88-35-12 


Amigę 1200, 2 MB, mysz, joystick, 189 dys- 
kietek, pokrywa na klawiaturę, oryginalne 
gry: Dune, Dennis, Oscar; czasopisma 
(ok.100): Amiga, ACS, Top Secret; literatura. 
Cena 900 zł. Marcin Bigosiński, ul. Gołębia 
10, 15-336 Białystok, tel. (0-85) 44-96-88, 
wieczorem 


Amigę 1200 w wieży Elbox z karta Turbo 
M-Tec 030/42 MHz z FPU 881, Simm 8 MB 
— 1400 zł. Andrzej Owczarek, ul. Tuszyńska 
82/1, 93-305 Łódź, tel. (0-42) 46-01-20, 
e-mail: czarnypoGfriko2.onet.pl 


Amigę 1200, karta Elbox 1230/33 MHz (na 
gwarancji), 8 MB FAST RAM, HD 170 MB, 2 
CD-ROMy, mysz, joystick, płyty kompaktowe, 
dyskietki, książki, pisma (ACS i Amigi). Cena 
1400 zł. Paweł Koliński, ul. Karabeli 3/168, 
01-313 Warszawa, tel. (0-22) 665-81-00 


Amigę 1200, obudowa Toms, monitor kolo- 
rowy 10848, kable do HDD i CD, książki, 
oryginalne gry i oprogramowanie, joystick, 2 
mysze, płyty kompaktowe, 70 dyskietek. Ce- 
na 1200 zł. Fabian Kubicki, ul. Żeromskiego 
95/45, 26-600 Radom, tel. (0-48) 36-38-138 


Amigę 4000-040 (Commodore), OS 3.1, 10 
MB RAM, gęsta stacja dysków, monitor Phi- 
lips. Cena 3000 zł. Tadeusz Wojciechowski, 
ul. Targowa 10, 58-579 Wojcieszów, tel. 
(0-75) 751-22-71 (po g. 18) 


Amigę CDTV, 1 MB, klawiatura, pokrywa, 4 
płyty kompaktowe, FDD 3.5”, mysz, mouse- 
pad, interface, 2 joysticki z myszą, 100 dys- 
kietek — cena 450 zł. Tomek Dybacki, ul. 
Słowicza 10, 15-536 Białystok, tel. (0-85) 


43-49-38 (po g. 15) 


Amigę CDTV, przełączniki CDTV/A500/ 
/A1200, przejściówka na klawiaturę od PC, 
przejściówka mysz/joystick, płyty kompakto- 
we, opcjonalnie 3 MB RAM), literatura — ce- 
na 550 zł.; monitor 10858 z filtrem i pod- 
stawka — 450 zł.; rozszerzenie z MB FAST 
do CDTV — 100 zł.; archiwalne numery Ma- 
gazynu Amiga i Gamblera — po 2 zł/szt. Da- 
rek Cierpiał, ul. Bankowa 7/18, 42-290 Bla- 
chownia, e-mail: Founder©friko2.onet.pl 


Amigę CD-32, interface klawiatury, klawiaturę 
od PC, W 95, mysz, podkładkę pod mysz, 19 
oryginalnych gier, 8 płyt kompaktowych z ga- 
zet, program CDPD, 11 gazet Amiga oraz lite- 
raturę dotyczącą wyłącznie Amigi CD-32. Ce- 
na 700 zł lub zamienię na Sony Playstation. 
Tomek Krawiec, ul. Konstytucji 3-go Maja 
3/47, 32-300 Olkusz, tel. (0-35) 643-47-53 


Amigę CD-32, SX-1, SIMM 4 MB, stacja dys- 
ków Datalux, klawiatura oraz 2 płyty kompak- 
towe (Oscar/Diggers, Theme Park), oryginal- 
ny program Asystent PRO i oryginalne pro- 
gramy edukacyjne (Polonista, ABC Chemii, 
itd.). Cena kompletu — 600 zł. Paweł Wieczor- 
kiewicz, ul. J. Narodowej 159/15, 50-303 
Wrocław, tel. (0-71) 22-43-02 (po g.20) 


Kartę turbo do A1200, E/Box 1230/40 MHz, 
8 MB FAST bez koprocesora. Na gwarancji. 
Cena 400 zł. Gry oryginalne: Legion 2 MB 
Chip — cena 30 zł; Doman - 25 zł lub wymie- 
nię na Burntime. Łukasz Niedzielko, ul. 
Gdańska 16, 19-400 Olecko 


Kartę turbo M-Tec 1230/42 MHz, 4 MB RAM 
(SIMM), koprocesor 33 MHZ - nowy na gwa- 
rancji. Cena 290 zł. Łukasz Gajewski, ul. 
Piaskowa 1/2, 63-200 Jarocin, tel. (0-62) 
747-53-42 


Kartę turbo do Amigi 1200 M-Tec 1230/28 
MHz (MMU), FPU 68882/33MHz z oprogra- 
mowaniem. Cena 340 zł. Wojciech Kozioł, 
38-404 Krosno, Potok 399, tel. (0-13) 
435-28-77 sobota. 


Kartę turbo Blizzard 1230/IV, 8 MB FAST 
RAM, koprocesor 50 MHz PGA. Wszystko na 
półrocznej gwarancji. Cena 500zł. Krystian 
Poziemski, ul. Chopina 26a, 63-600 Kępno 


Kartę turbo do A1200 Blizzard IV 030/50 — 
350 zł, monitor kolor — 200 zł, płyty CD do 
Amigi: Aminet, Amiga Games, Amiga Format, 
Amiga Magazyn Cover, Amiga Computer 
Studio; szczegółowe informacje — koperta i 
znaczek. Mariusz Maciejewski, ul. Wyspiań- 
skiego 11a/1, 76-150 Darłowo 


Kartę turbo Elbox 1230/40 MHz 8Mb Fast 
RAM 60ns — 400 zł, gwarancja. Piotr Ma- 
chura, ul. Armii Krajowej 66/369, 42-200 
Częstochowa, tel. (0-34) 25- -31-61 


Kartę turbo Elbox 1230/40 MHz, koprocesor 
40 MHz, cena do uzgodnienia. Radosław 
Marcinowski, ul. Chrobrego 7A/3, 58-160 
Świebodzice, tel. (0-74) 54-10-53 


Genlock G-Lock — około 950 zł; monitor ko- 
lorowy 15 KHz stereo + filtr Plaroid szklany 
— 480 zł; drukarkę HP — 520, cartridge PL 
(Latin-2) — 450 zł, stację 5,25”, 750 dyskie- 
tek 5,25" — 250 zł lub wymienię w/w sprzęt 
na: CD-ROM Atapi min. 10x; HDD Caviar 
850 MB, max. 1 rok użytkowania; ROM 3.1 
do A1200; HDD SCSI-2 min. 540 MB. Gratis 
do sprzedaży lub wymiany dodaję pudełka 
na dyskietki 3,5"; kompakty CDPD III, CDPD 
IV, Amiga Tods II, Euroscene 1 lub nagranie 
1-go CD-R-a. Ceny sprzedaży lub warunki 
wymiany można negocjować. Roman Wojtal, 
ul. Dywizjonu 303 3/7, 96-500 Sochaczew, 
tel. (0-46) 86-222-31 wew. 3392 


Rozszerzenie Pamięci 0.5 MB do 
A500/A500+ za 30 zł., oryginalna grę Project 
Intercalaris za 30 zł. lub zamienie to wszystko 
na zewnętrzna stację dysków 3.5 DD do 
A500. Krzysztof Szymkiewicz, ul. Cmentarna 
2/3, 11-400 Kętrzyn, tel. (0-89) 752-27-52 


Monitor do Amigi „15”, kolor/green, stereo, 
3-letni; filtr siatkowy, okablowanie — całość 
550zł. Michał Sobieraj, ul. Batorego 11/19, 
98-100 Łask, tel. (0-198) 70-664 


Infinitiv Tower z zasialczem 200 W, piętrem 
nadbudowy, obudową na klawiaturę. Cena 
kompletu 350 zł. Tomasz Skwirut, ul. Mur 
Południowy 13a/7, 73-200 Choszczno, tel. 
(0-95) 765-27-97 


CD-ROM 2x — 80 zł; płyty kompaktowe: ACS 
Cover 1,2,3 — 11 zł/szt; MA CD 1,2 — 18 
zł/szt; Gigant Games CD 2 — 19 zł; VBS — 
20 zł; Sampler Mono 23 KHz — 15 zł, książki: 
Amos Pro — 12 zł, Amos Professional w 
praktyce — 16 zł, Amos Pro „Jak napisać 
własną bazę danych” — 9 zł oraz 50 dyskie- 
tek — 1 zł/szt. Dawid Wożniak, ul. Łokietka 
11/22, 98-200 Sieradz, tel. (0-43) 827-28-04 


Zewnętrzną stację dysków 3,5”, 150 dyskie- 
tek — około 200 zł; 15 książek o Amidze , 
Magazyn Amiga 1/97 — 11/97, około 20 eg- 
zemplarzy Gamblera i ACS — 100 zł; Amiga 
500+, 2 MB, 2 x FDD — 500 zł, C1086S — 
300 zł. Mariusz Mazurek Czechów-Kąt 43, 
22-361 Wola Żulińska 


Zasilacz 200W zewnętrzny Micronik — 80 zł, 
zasilacz oryginalny od 1200 — 40 zł, obudo- 
wę od A1200 — 30 zł. Dymitr Szymański, ul. 
Chlebowa 5/15, 61-003 Poznań, tel. 
0-61-8-78-03-75 


Kickstart 3.0 (dwie kości) — 60 zł. Konrad 
Waśniewski, ul. Reichera 17/3, 03-596 War- 
szawa, tel. (0-22) 679-92-00 


Przełącznik kickstartów 1.3/2.04 do A 500 — 
45 zł; oryginalną grę F-16 Combat Pilot — 15 
zł. Kupię oryginalną grę Genesia, Hired 
Guns. Dariusz Wypych ul. Poznańska 31/29, 
62-800 Kalisz 


Kontroler Oktagon do dysku twardego i 
Cd-rom. Do Amigi 1200, wchodzi w Zorro Ili 
ma miejsce na 8 MB FAST RAM. Jest to 
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kontroler AT-BUS 2008 P 

— cena 120 zł, Aktion Replay 2 

MK Ill do A2000 — 50 zł; stacja 4 
5,25” do A2000 — 30 zł; nasączarkę 4 


do taśm barwiących (nową) — 150 zł. To- © 
masz Wójtowicz, Kozłów 18, 33-262 Boru- 
sowa, woj. tarnowskie 


Napęd CD-ROM x 8 Goldstar, maj 1997r., 
mało używany, wersja obudowy wewnętrzna 
— 180 zł; zasilacz wewnętrzny do Amigi (za- 
silał A-1200, HDD i CD- -ROM) — 40 zł, kabel 
sygnałowy 2xAt-bus (HDD i CD-ROM) — 8 zł. 
W rozliczeniu może być literatura do Amigi 
(instrukcja A-1200, książki M. Pampucha). 
Jan Serdakowski, ul. Pogodna 1/26, 73-110 
Stargard, tel. (0-92) 73-39-45 wieczorem. 


Puste dyskietki 3.5” na Amigę, wszystkie w 
dobrym stanie. Cena 1 zł/szt. Michał Bedna- 
rek, ul. Sobieskiego 7/3, 62-200 Gniezno 


Sampler stereo Elsatu — 20 zł, FPU 20 MHz 
z oscylatorem — 50 zł. Wawrzyn Nowak, ul. 
Młyńska 24, 89-200 Szubin 


Oryginalną grę Forest Dumb Forever za 15 
zł oraz 50 innych znanych oryginalnych gier. 
Michał Bumbul, ul. Warszawska 2/12, 
59-900 Zgorzelec (koperta ze znaczkiem), 
tel. (0-75) 77-19-859, po g.15 


Czasopisma Secret Service numery 1-8 — 5 
zł komplet, Rocznik '94 — 10 zł., Rocznik '95 
— 15 zł., Rocznik '96 — 20 zł., Rocznik '97 — 
20 zł. Karol Marciniak, ul. Sikorskiego 33, 
63-800 Gostyń, tel. (0-65) 572-18-68 (w g. 
10-14), e-mail: kkarsonepolbox.com 


Czasopisma Top Secret, Roczniki '95 i '96 — 
po 10 zł oraz oddam za darmo czasopisma 
Computer Studio z CS Wyd. Spec. — 7 nu- 
merów z 92 r.; ŚGK - prawie wszystkie nu- 
mery z 93 i 94 r.; Top Secret — całe roczniki 
92, 93, 94 r. Karol Marciniak, ul. Sikorskiego 
33, 63-800 Gostyń 


Oryginały na Amigę: ABC Chemii — 10 zł., 
Korepetytor z fizyki — 10 zł., Co do grosza — 
10 zł. Kupiec — 10 zł., Liga polska mana- 
ger'96 — 15 zł., Master Mind — 10 zł., Mentor 
— 20 zł., Mnemotron — 10 zł., Okręty — 8 zł., 
Skaut Kwatermaster — 12 zł., Speedway ma- 
nager 2 — 10 zł., You 8 Me francuski - 15zł., 
Forest Dumb — 10 zł. Wszystkie razem tylko 
111 zł. Michał Szuster, ul. E. Bulgi 2B/10, 
32-510 Jaworzno 


Genlock AX-20 — cena 400 zł, mixer audio 
Soligor — 80 zł, sampler stereo do Amigi z 
programem Digiton — 35 zł, klawiatura od 
A1200 — 40 zł, zasilacz od A1200 — 30 zi 
Jarosław Turkot, ul. Sławomira 65, 61-063 
Poznań, tel. (0-61) 876-88-16 lub 
0-90-518-056 
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Scanner do A500, A2000, A2500, Ra 
A3000, z oprogramowaniem za w 
110 zł. Bartek Grzesik, ul Dw 
Dworcowa 3/1, 59-500 i 
Złotoryja, tel. (0-76) 
8781-683 
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EXCLUSIVE DEMO CD - ACNIA SOCCER 2 JUDGE DREDD, COC 
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FOR A | JRISMO CO MCQUEEN, DI 4 


Playśtaton 


""TETER 
1-71J3B<SEBE: 
ROEUZSG CEE 
"ROR SFESPAI LSK: 

RF waż 


a 


4U7 PSM "0 AGS. 


już w kioskach! 


, Dreenshar - 35 zł PAGE Szachista - 35 zł 
Wyzwanie kierowane do o” =.=. Program szachowy! 


SH miłośników gier RPG. Zaawansowane algorytmy 
Ml a8 mera Pa | Kilkanaście wypełnionych rozgrywające, zadania 
HP. h zasadzkami labiryntów! i j sę szachowe, trzy poziomy 


Elementy gry przygodowej i a trudności. Partner i nauczyciel 
logicznej. Ć gry w szachy! 
4 


KICNWEUCLCNCWN i 


W potrzasku - 35 zł Wacuś the detective - 35 zł 
P Rozbudowana gra RPG 
6 © Rozległe, pełne wrogów 

HYP [Plabirynty. Kilkadziesiąt zadań 
PRENUMER ATA 4 | P do wykonania. Droga do 

4 w wolności prowadzi przez 

Przyjmujemy prenumeratę na*trzy lub'sześć kolejnych numerów ACS z coverCD lub: : IVIABACSE piekło... 
bez. Cena pisma w prenumeracie jest NIZSZA niż cena detaliczna i zamawiający nie u 
ponosi dodatkowych kosztów przesyłki. W prenumeracie każdy numer ACS z co- 
verCD kosztuje 16 zł, a bez CD 3,50 zł. Tę kwotę należy pomnożyć przez 3 lub 6 (bo Rycerze Mroku - 35 zł 
prenumeratę przyjmujemy na 3 lub 6 miesięcy) | uzyskaną sumę wpłacić zwykłym ó 48: Walczysz aby przeżyć! 


re Digitalizowane postacie —- 
PRZEKAZEM POCZTOWYM na adres redakcji: przeciwników i scengrie walk! 


Amiga Computer Studio  EUBIZZN Pięć dyskietek paiych walki! 
WELCEN Gra wymagą AWB Chip RAM 
04-202 Warszawa 


veprz i Ja 


Gra wymaga 1M8 Chip RAM 


Skaut Kwatermaster - 29 zł 
Gra przygodowa... Niezwykle 
zabawna gra okraszora 
komiksową grafiką | 
doskonałą muzyką 
Prawdziwy przebój. Gra 
nagrodzona złotym dyskiem 
iR przez Swiat Gier 
Komputerowych. 





Na odwrocie odcinka dla nas, w miejscu na korespondencję, należy WYRAŻNIE 


podać swój PEŁNY adres oraz informację, jakiego pisma i jakiej edycji dotyczy wpła- 











Olimpiada 1996 - 29 zł 
Symulator sportowy. Spróbuj 
swoich sił w biegu, rzucie 
młotem, oszczepem, skoku 
w dal, łucznictwie i strzelaniu 
do rzutków. Prawdziwe 
emocje! 


Liga Polska Man. - 29 zł 
Zarządzanie zespołem 
piłkarskim wcale nie jest 
łatwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 


ta, a także liczbę zamawianych numerów i od którego numeru obowiazuje prenume- 
rata. Np. ZAMAWIAM 6 KOLEJNYCH NUMERÓW AMIGA COMPUTER STUDIO EDY- 
CJA CD POCZĄWSZY OD NUMERU x/98. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS BEZ COVERCD 


Są jeszcze do kupienia poprzednie numery ACS. Można je zamawiać POJEDYNCZO 
lub' w KOMPLETACH. 

KOMPLETY: To rozwiązanie jest bardziej opłacalne dla zamawiającego. O ICZ 
my dwa komplety: ACS 1-7/96 oraz ACS 1-7/97. W obu przypadkach cena kompletu 
wynosi tylko 7 zł + 2 zł na koszty przesyłki. Czas promocji ograniczony! 

POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami ACS: 1-7/96, 1-7/97 i wszy- 
stkimi z bieżącego roku. Każdy archiwalny numer ACS kosztuje 2 zł + koszty przesył- 
ki (1,20 zł za 1 egz.; 1,50 zł za 2-3 egz.: 2 zł za 4 lub więcej). Wyjątkiem są trzy obec- 
nie najnowsze numery ACS, na które obowiązuje cena detaliczna — 3,80 zł + koszty 
przesyłki (jak wyżej) 





Mr TOMATO - 29 zł 
Doskonała gra platformowo 
zręcznościowa. Rewelacyjna 
muzyka i dopracowana 
grafika, Przeżyć, mając da 
dyspozycji tylko pomidory i 
własne nogi, to jest zadanie 
dla Ciebie! 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
samochodowy wokół Polski 
Duża iłość tras, połskie 
samochody, wybór ścieżek 
; dźwiękowych. 


Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. , 
Bard grańika, pity ją więcej zabawy! Nowe 
scrolling we wszystkich - OEFE poziomy, nowi przeciwnicy 
kierunkach, rozbudowane | i =R nowa porcja zabawy! 
poziomy. szy SE", 


Forest Dumb FOREVER - 
29 zł 

Gra zręcznościowa. Druga 
część Forest Dumb. Jeszcze 


Aby zamówić dane numery lub komplety, postępujemy tak samo, jak w przypad- 
Ku prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać 
swój pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHI- 
WALNE NUMERY ACS: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS 1-7/97. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS Z COVERCD 


Także ACS z coverCD można zamawiać POJEDYNCZO lub w KOMPLETACH. - 
KOMPLETY: Po specjalnych, niższych cenach oferujemy komplet ACS z CD ze p; ŚĆ a a 

5-7/97. Kosztuje on jedynie 20 zł + 2 zł na koszty przesyłki! UWAGA: Gry działają na A500, A600, A1200 z min. 1MB RAM oraz CDTV z dodatkowym wyłącznikiem CD 
POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami z CD ACS 3/97 i 5-7/97 oraz 

wszystkimi z '98 roku. NAKŁAD POPRZEDNICH EDYCJI CD ZOSTAŁ WYCZERPANY 


Pośpiesz się, jeśli chcesz kupić te, które zostały! Każdy archiwalny numer ACS z CD ! 4 p UWAGA! 
kosztuje 10 zł + 2 zł na koszty przesyłki. Wyjątkiem są trzy obecnie najnowsze nume- | 8 CR ? i 
ry ACS z CD, na które obowiązuje cena 16 zł + 2 zł na koszty przesyłki. SPIS PROGRAMÓW A SPECJALNA OFERTA! 

Aby zamówić dane numery lub komplet, postępujemy tak samo, jak w przypadku Agent Czesio 25,00 Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 
prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać swój Alien Target 29,00 premiową. Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów, 
pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHIWALNE zań ż | jed f które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego | 
NUMERY ACS z CD: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS z CD 5-7/97 Astral + 29000 _ „ dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo więcej 

UWAGA: Każde zamówienie na krążek jest realizowane wyłącznie z pismem, R Scamy School „4 7 * «niż jednągrę. W takim wypadku do KAZDEJ gry 
gdyż kompakty nie mogą być sprzedawane oddzielnie. Camego' 1700 należy koniecznie dobrać dowolną z listy 
Clasic Board Games 25,00 bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 

















ZAMÓWIENIA NA PRENUMERATĘ I ARCHIWALIA REALIZOWANE SĄ WYŁĄ- a RoC | m zamawiamy 2 gry - Skaut i Astral. Możemy zatem 
CZNIE NA PODSTAWIE PRZEKAZU POCZTOWEGO. NIE PRZYJMUJEMY ZAMÓ- Doc Croc's ...* * 17,00 | wybrać dodatkowo, za darmo, DWIE gry z listy 
WIEŃ TELEFONICZNYCH ANI LISTOWNYCH. NIE WYSYŁAMY PISM ZA ZALICZE- * ko e 2 bonusowej! Wystarczy na zamówieniu dopisać 
NIEM POCZTOWYM. Eskadra 29.00 g wybieram Arnie i Zombie jako bonus'. Tym 

F1 Tomado* 1700 S sposobem, płacąc za dwie otrzymujemy CZTERY gry! 
Fist Fighter 17,00 a 
Forest Dumb 29,00 8. 
Forest Dumb Forever 29.00 8 
JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI MN ROERLSKI - Frankenstein" 17.00 „48 
'_ Hokej Na Lodzie Ś row 4 
1.3.1 1 3) DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA| |. DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA ** Internationał Soccer " 25,00 s 
KOZIA WÓLKA 13113 _ KOZIA WÓLKA 13113 KOZJA WÓLKA International Tennis" 17,00 7 
17,20 Lasermania Il 17,00 B 
17,20 T4,20 i REA j 
REECE > a Go, z = 00 z LISTA BONUSOWA UWAGA: Jeżeli wartość 
zeza AMIGA COMPUTER STUDIO 6 Mega Błast 2500 5 | zamówienia przekroczy 
O pana * Miasto Śmierci[1MB Chip)+ 29,00 sub 100 zł, dodatkowo 
MARSA 6, WARSZAWA ul. MARSA 6 ul. MARSA 6 4 Monster (A1200) _- 25,00 Blińky Scarry School ' 
20 2 Mt. Tomato i 29,00 Camage otrzymasz za darmo grę 
WARSZAWA 04202 WARSZAWA 04-202 Okręty 17,00 Cyber Kick 'BULLYS SPORTING 
Olimpiada 29,00 PA DARTS' 
Rajd przez Polskę 29,00 w ZD a 
Rycerze Mroku (1MB Chip) 35,00. „w  E, Tóra 3 w | 
Saper 4 1700 © "BR g 
zapew // /ratow, 
A a " 29.00 *_ |Frankens 
Sink or Swim 25,00 Hokej Na Lodzie 
Skarb Templariuszy 29,00 int. Tennis. i 
Skaut Kwatermaster 29,00 Lasermania 
z oażoko: Smuś 17,00 Okręty | 
a 4 Szachista 3500 _-/ _ Titanic Blinky 
YE 4 Tag Team Wreślling" 17.00 Eo wy 
ZA f nitanicBiinky —% 2 17,00 Rugby Manager —_- = | 
ZEN Truck Racing 17,00 Zombie PME 
TEZA * Universal Warrior 25,00 
VaBank 17,00 
Wacuś the detect. (1MB Chip) 35,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 
W Potrzasku 35,00 4 są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 
waż i $ oe" » Na zamówieniu należy podać drukowanymi 
1 West s „U ż + s - z s 
Worid Rugby Manager”* 17.00 4iterami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 


Zombie 17,00 z kodem pocztowym oraz typ komputera 
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PlayStation WAGA: 


Polska edycja najpopularniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 
sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 
demo najnowszych gier. 

R EOOSZAH) 22.00 zł 


KONIEC „CYWŁUZACJI, R ema ALPRA CENTAURI" 
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UE _ Z U 24 PI 


tuz * ceną ] 1.38x « min 324329 * tosa | 230-904 nas 


Deathtrap gag 
Dungeon h 


Tomb Raider + RPG = 92%, 
32 RECENZJE 

A WŚRÓD NICH ZMAJDZIESZ 
Spelis of the Aaciests 
Flight Ualiaited Il 
Resideast Evil 2 
Blach Daklia 

Actaa Gełlf Z 

NBA Action 98 
Deadlech Il 

Target 


W 7 EREEFORSENA 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi traktuje 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD 9.95 zł 
Cena det. bez CD KEE 








CGS s. c. 


04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 


tel/fax +48 (22) 815-42-20 
e-mail: cgjsQcgs.com.pl 
http://www.cgs.com.pl 


W numerze. Bune 2808 i Alpha Geataari! 
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tree 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje pisma: z 


krążkiem CD lub bez. 
Cena det. z CD 11.99 zł 
Cena det. bez CD 4.99 zł 


(U 


COMFUTER STUD © 1998 


Mad House _ Blizzard PPC l 


Przygętówka zą darmo 
Sm PYTA PODOLE OETELCZAE FIE 
Koakyroncja dla Worms? 


AAITY 


... 2 autorami gry Uropa” 


UZYTKI 
Science Pack CD 
LATO OD LOTKI 
Trashman 

MagicWB 2.1p 
MagicTV 

LJ 


Amiga Computer Studio 


Magazyn użytkowników komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 


Dostępne w wersji z CD lub bez. 
Cena det. z CD 18.99 zł 
CU ALICYJH)) 3.80 zł 





W tym miesiącu bez wdawania się w zbędne wstępy po- 
wiem tylko, że mamy dla Was prawdziwą gratkę. Dzięki 
nam będziecie mogli sprawdzić nie tylko jak działa na Wa- 
szych maszynkach najbardziej zaawansowana gra na Ami- 
gę (oczywiście Quake by ClickBOOM) oraz najnowszy pro- 
gram do morphingu w czasie rzeczywistym (Elastic 
Dreams by Titan Computer), ale zostaniecie obdarowani 
najnowszą (przygotowaną specjalnie dla AC$), PEŁNĄ 
wersją programu AmiTekstPro 2 (by Twin Spark Soft)!!! 





amiiekst Pro ve23 SE da ACS © 1394-98 155 4 DECU 18380401 02-01-40 EF 


pi] ye Z=EU=| rz LE = W z 
Tęni powie a, odstacowmiim uż» St. otłwiak irwmmej 
m. ro Tłumaczenia lub jakiejkołwiak trwmmj irowraro ji 


Jowyoh £ A jł o producerwiae poda- 
owmezrymząnych. 
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o RL zoZEYYŚeof lzy" 1 STR" oZAMYSZMIZJ ETEN FOZPOMIA 
INSTALACJA NA THARDYM DYSKU 

PERSOWIE) SERENO 
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apraszam do przejrzenia naszego 
krążka, jego zawartość prezentu- 
je się nad wyraz okazale... 





AMITEKSTPRO 2.23 SE — PEŁNA wersja 
jedynego edytora tekstu stworzonego z 
myślą o polskich użytkownikach Amigi 
(ma wbudowany moduł sprawdzania pol- 
skiej ortografii, umie przenosić wyrazy 
zgodnie z zasadami naszej pisowni itp.). 
AmitekstPro 2.23 SE został przygotowa- 
ny specjalnie dla ACS. Jest to ulepszona 
wersja ATP 2.2 (poprawiono zgłoszone 
przez użytkowników błędy), dołączanego 
- do ATP 3 w pakiecie ATP Gold. Jest to 
najnowsza wersja edytora, która ruszy 
jeszcze na 0$ 1.3 (ATP 3 wymaga 0S 
2.0+). Oczywiście doskonale sprawuje 
się także na nowszych Kickstartach. 
AMIGA SCENE WL 
Dla wszystkich, którym nie udało się 
wejść w posiadanie naszej poprzedniej 
płyty powtarzamy „kultową” animację 
przedstawiającą Billa Gatesa obrzucone- 
go tortami... 
- Wybór najnowszych dem. 


SPA 226 MB 
DO0M — najnowsze wersje portów Doo- 
ma (PsiDoom, DoomAttack, ADoom) oraz 


PLUSZOWA OCTU LET PLT 


TP a p ra 
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wych ułatwiających grę. | | SN 
DESCENT - kod źródłowy oraz najnowsze p a na płycie 
wersje portów Descent i ADescent. Dla p 


wszystkich posiadaczy kart CyberVi- 
sion3D rewelacja - ADescent w wersji dla 
procesora graficznego Virge (!!). Amigowy 
Descent wymaga zarejestrowanej wersji 
Descenta oznaczonej numerem 1.5. 
JABCOK - dema gier dla Maca opisywa- 
nych przez Wojciecha Orlińskiego w ką- 
ciku Jabcok. Bezproblemowo działają 
pod amigowymi emulatorami Maca (tym 
razem prezentujemy strategie...). 

Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
QUAKEPLAYER - rolling demo najbardziej 
oczekiwanej amigowej gry tego roku. Spe- 
cjalnie dla Was od firmy ClickBOOM. Do- 
datkowo kilka plików demonstracyjnych 
gotowych do podczepienia i obejrzenia... 
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GREAT NATIONS - amigowy następca Civi- 
lization. Działa w dowolnej rozdzielczości 
(także na kartach graficznych) umożliwia 
grę w sieci (kabel serial oraz Internet). 
KANGY - demo zabawnej platformówki. 
LAMBDA - najnowsze demo rewelacyjnie 
zapowiadającej się gry w stylu X-Wing vs 
TieFighter. Charakteryzuje się świetnym 
i bardzo szybkim enginem 3D i w pełni 
teksturowaną grafiką. 








REALMS OF SENDAI - rolplejowy adven- 
ture. Być może nie najlepszy graficznie. 
ale za to niezmiernie wciągający. 
THE 3 ISLANDS - wersja demonstracyjna 
przygodówki z renderowaną i digitalizo- 
waną grafiką. 

Gry shareware: 
MADHOUSE - przygodówka, opisywana 
przez nas w dziale SHAREWARE. 
BACKBONE - pakiet umożliwiający two- 
rzenie własnych gier (najnowsza wersja). 
BOULDER DASH - nic dodać, nic ująć. 
Najlepsza amigowa konwersja tej znanej 
z ośmiobitowców gry (100% zgodności z 
oryginałem). 
CRYSTAL - trójwymiarowy engine ze 





zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 

Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 

« Płyta nie jest bootowalna. 








* Na CDR 





świetnym light-sourcingiem, działający 
także w trybach wielokolorowych (16, 
24-bit) oraz skompilowany dla proceso- 
Li laxa? 

STRATEGO - odnowiona gra strategiczna, 
z ulepszoną grafiką (640x512 w 256 ko- 
lorach) i dźwiękami. 

A ponadto: 30SB, BOULDERDASHSNOOP, 
BOUNCEBALL, DEFACE, EVIL121, FORE- 
STFIGHT, MEMORYSQUARES, OFFENCE, 


STRATEGOPREFS. 

* Screenshoty: DESCENT, LAMBDA, GE- 
NETIC SPECIES 

* Patche, instalery do gier oraz zbiór 
kart dla Klondike. 

UTILITIES 163 MB 


* Dema programów komercyjnych: 
ELASTIC DREAMS - rewelacja numeru. 
Demo opisywanego w dziale użytkowym 
programu do morphingu w czasie rze- 
czywistym. Demo to uzyskaliśmy dzięki 
uprzejmości firmy Titan Computer. 

ART EFFECT 2.0 — wersja demonstracyj- 
na programu malarskiego. 

ART STUDIO PRO - demo najbardziej zaa- 
wansowanego programu do katalogowa- 
nia obrazków oraz konwersji formatów 
graficznych (opis ACS 2/98). 

DIGI BOOSTER PRO 2.18 — przygotowana 
specjalnie dla ACS i naszych Czytelników 
wersja jednego z najlepszych w tej chwi- 
li programów do tworzenia muzyki. 
GESTA COMPTE - program wspomagają- 
cy small-business. Choć kilka jego modu- 
tów (np. podatkowy) będzie dla polskiego 





użytkownika nieprzydatnych, to jednak 
reszta możliwości programu na pewno 
ułatwi życie prowadzącym działalność go- 
spodarczą użytkownikom Amigi. 

MIAMI 3.0 - demo najlepszego na Ami- 
dze pakietu do łączenia się z Internetem 
oraz świetnego zestawu sieciowego. 
ILU UZ AIZ UCI LE 8 
sja świetnego programu do obróbki 
dźwięku (czytaj Co Nowego w ACS$ 1/98). 
VOYAGER 2.95 - znacznie poprawiona i 
ulepszona wersja czołowej amigowej 
przeglądarki WWW. 

Ulala UL EYE TE OCE 
stawu dla programujących pod proceso- 
ry PowerPC. Prosto z HaageśPartner. 

= Użytki shareware: 

JAVA - amigowa wersja języka Java. 
SMALL EIFELL PPG — kompilator Small Ei- 
fell (znany z Unix'a) przygotowany spe- 
cjalnie z myślą o użytkownikach Amig z 
procesorami PowerPC. 

VBGC PPC - darmowy kompilator języka 
C generujący kod dla procesorów PPC. 
SFX - rewelacyjny, shareware'owy pa- 
kiet muzyczny. 

A ponadto: CyberPiPView, Digital Al- 
manac, Ghostscript, MagicTV2, MathX, 
MUlVideo, QAmiTrack, Plotter30, SSH, 
Trashman, VTest3, WYSIWYG. 

* Zestaw datatype'ów skompilowanych 
pod procesory PPC. 

* Najnowsze patche dla Art Studio Pro i 
IBrowse'a. 

* Klienty do łamania kodu RC5-64 (czy- 
tajcie o tym ACS 2/98). 





SME LEŚ GZ . 
wk —4 nowa 


CZYTELNICY ZONE 17 MB 
* CZŁOWIEK PUDEŁKO GOLD - kolekcja 
publikowanych niegdyś w ACS komiksów 0 
Człowieku Pudełko autorstwa Popocopa. 
Dodatkowo nowe, niepublikowane odcinki. 
* Wszystko co udało się Wam, drodzy 


czytelnicy nadesłać. 

- Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 

dotyczące tego, co chcielibyście na pły- 
cie otrzymać. 

WACS ap |:! 
- Projekt A-Base prowadzony przez Ka- 
rola Marciniaka 

* Obrazki wykorzystane w SZKÓŁCE Art 
|= 8 
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DEMA UŻYTKÓW 
Elastic Dreams 
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PRODUKCJE SCENOWE 
CHEATY, PATCHE I INSTALERY DO GIER 
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NIEUSTAJĄCA AKCJA! 

Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- 
cztą lub via email) wyniki swojej twór- 
czości, może zażądać umieszczenia na 
coverCD jednego lub kilku (maksymalnie 
pięciu) programów, gier, dem lub wszel- 
kiego rodzaju danych. Oczywiście z wy- 
jątkiem produktów komercyjnych. Wa- 
runkiem zwrotu dyskietek jest koperta z 
adresem zwrotnym i znaczkami. Pamię- 
tajcie, że realizację Waszych próśb znaj- 
dziecie w katalogu DLA CZYTELNIKÓW w 
CZYTELNICY ZONE, a tego, czego tam bra- 
kuje szukajcie w dedykowanych tematy- 
cznie katalogach na płycie. 


WAZNE! 

* Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
że bez uciekania się do sztuczek opisa- 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na nie- 
rozbudowanej CD32 i CDTV. 

- Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz programu wymagające- 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

* Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 


JAK KUPIC NASZ COVERCD? 
Najprostszym sposobem jest zakup edy- 
cji CD naszego pisma w pobliskim kios- 
ku/Empiku/sklepie lub prenumerata (patrz 
dział PRENUMERATA I ARCHIWALIA). 

Jeśli jednak kupiłeś edycję naszego 
pisma bez GD i zainteresował Cię nasz 
krążek, możesz zamówić go (bez pisma, 
które już masz) bezpośrednio u nas. W 
tym celu należy zwykłym przekazem 
pocztowym wysłać na adres wydawni- 
ctwa (CG$, Marsa 6, 04-202 Warszawa) 
16 zł (koszty przesyłki wliczone). Na od- 
wrocie odcinka dla nas (w miejscu na ko- 
respondencję) należy WYRAŹNIE podać 
swój PEŁNY adres oraz numer zamawia- 
nej płytki (np. ZAMAWIAM ACS COVERCD 
NR x/98). Począwszy od ACS 2/98 numer 
covera pokrywa się z numerem pisma. 

Można także nabyć archiwalne cove- 
ry oraz pisma. Zajrzyj do rubryki PRENU- 
MERATA I ARCHIWALIA. 





